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ABSTRAK 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF LEARNING 
CONTENT DEVELOPMENT SYSTEM BERBASIS KEMAMPUAN BERPIKIR 
KREATIF DIDIK KELAS X PADA MATA PELAJARAN BIOLOGI 
DITINGKAT SMA 
Oleh 
DEVI MAYA SARI 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 
learning content development system berbasis kemampuan berpikir kreatif 
didik kelas X pada mata pelajaran biologi di SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung dan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif 
Penelitian ini dilakukan pada kelas XI  SMA Gajah Mada Bandar Lampung.  
Penelitian ini  menggunakan model Research and Development dengan 
prosedur Borg dan Gall hingga langkah 7. Media pembelajaran interaktif yang 
dihasilkan telah tervalidasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Hasil 
Data yang diperoleh akan dianalisis dengan deskriptif persentase dan data 
kualitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif learning 
content development system sangat layak digunakan media pembelajaran 
peserta didik kelas X. Hal ini dapat dilihat dari hasil persentase validasi ahli 
media sebesar 76,51%; validasi ahli materi  sebesar 81,26%, dan persentase 
validasi ahli bahasa sebesar 81,94%; Responden peserta didik sebesar 75,00%; 
dan respon pendidik sebesar 81,57%;  menunjukkan kriteria sangat menarik. 
Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 
learning content development system dengan materi ekosistem layak 
digunakan sebagai media pembelajaran dikelas X SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung.  
  
Kata Kunci : Berpikir Kreatif, LCDS, Media Pembelajaran Interaktif  
 
 
  


  
MOTTO 
                             
                             
                             
            
Artinya : Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, silih bergantinya malam 
dan siang, bahtera yang berlayar di laut membawa apa yang berguna bagi manusia, 
dan apa yang Allah turunkan dari langit berupa air, lalu dengan air itu Dia hidupkan 
bumi sesudah mati (kering)-nya dan Dia sebarkan di bumi itu segala jenis hewan, 
dan pengisaran angin dan awan yang dikendalikan antara langit dan bumi; sungguh 
(terdapat) tanda-tanda (keesaan dan kebesaran Allah) bagi kaum yang 
memikirkan.(Qs. Al-Baqarah: 164)
1
 
 
  
                                                             
1 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan terjemahannya, (Al-huda,Depok : 2006), h.397 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah  
Banyak negara mengakui bahwa persoalan Pendidikan merupakan 
persoalan yang rumit, namun semuanya merasakan bahwa Pendidikan merupakan 
tugas negara yang amat penting. Bangsa yang ingin maju, membangun, dan 
berusaha memperbaiki keadaan masyarakat dan dunia, tentu mengatakan bahwa 
Pendidikan merupakan kunci, dan tanpa kunci itu usaha mereka gagal. 
Pendidikan menurut Undang – undang RI Nomor 20 Tahun 2003 pasal 1 
tentang System Pendidikan Nasioanal, Pendidikan adalah : 
Usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya 
untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak  mulia, serta keterampilan yang 
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 
2
 
 Berdasarkan  isi UU No.20 Tahun 2003 diatas jelas bahwa sistem pendidikan 
nasional mempunyai peran penting terhadap kehidupan bangsa serta menciptakan 
generasi bangsa yang sesuai dengan tujuan pendidikan nasional. Pembelajaran IPA 
terpadu pada tingkat SMA memiliki tujuan agar peserta didik memiliki kemampuan 
membentuk sikap postif terhadap biologi dengan menyadari keteraturan dan 
keindahan alam serta mengagungkan kebesaran Tuhan Yang Maha Esa. Dengan 
                                                             
2
 Husbullah, Dasar- Dasar Ilmu Pendidikan, (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2012), h.4 
 
1 
mengembangkan sikap ilmiah yaitu jujur, objektif, terbuka, ulet, kritis dan 
penguasaan konsep serta prinsip biologi yang saling keterkaitannya dengan IPA 
lainnya, juga mengembangkan pengetahuan, keterampilan dan sikap  percaya diri, 
meningkatkan kesadaran dan berperan serta dalam menjaga kelestarian lingkungan.
3
 
Penjelasan diatas berhubungan dengan tujuan pendidikan nasional, tujuan tersebut 
dapat dicapai dengan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi agar siswa 
tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran serta strategi belajar yang tepat.  
 Islam juga menjelaskan sedemikian pentingnya pendidikan dalam wahyu 
pertama-Nya surah Al-Alaq ayat 1 sampai 5 Allah SWT juga memberikan prinsip 
dasar tentang ilmu pengetahuan. 
                                         
                       
 
Artinya :Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan, Dia Telah 
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah 
yang Maha pemurah, Yang mengajarkan (manusia) dengan perantara 
kalam, Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.
4
 
 
Dengan perkembangan  teknologi membuat manusia secara sengaja maupun 
tidak sengaja akan berinteraksi terhadap teknologi. Media pembelajaran berbasis 
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Departemen Agama RI, Al-Qur‟an dan Terjemahannya( Depok: Al-Huda kelompok Gema 
Insani, 2002),  h.598 
komputer akibat dari perkembangan teknologi, mendapat tempat serta ketertarikan 
yang cukup besar bagi peserta didik dan besar pengaruhnya terhadap perkembangan 
pendidikan. Menghambatnya kegiatan pembelajaran dikarenakan kurang lengkapnya 
media pembelajaran di sekolah . Keadaan tersebut akan mempengaruhi hasil belajar 
peserta didik.  
Seperti dijelaskan dalam sebuah hadist “tuntutlah ilmu sejak dari buaian hingga 
liang lahat” hadist tersebut menjadi dasar dari ungkapan “Long Life Education” atau 
pendidikan seumur hidup. Kehidupan didunia ini tidak sepi dari kegiatan belajar, 
sejak mulai lahir sampai hidup ini berakhir. Ilmu merupakan kunci untuk 
menyelesaikan segala persoalan, baik persoalan yang berhubungan dengan kehidupan 
beragama maupun persoalan yang berhubungan dengan kehidupan duniawi. Ilmu 
diibaratkan dengan cahaya, karena itu  ilmu memiliki fungsi sebagai petunjuk 
kehidupan manusia, pemberi cahaya bagi orang yang ada dalam kegelapan, orang 
yang mempunyai ilmu mendapat kehormatan di sisi Allah dan Rasul-Nya. Sementara, 
di dalam Al- Qur’an dengan  jelas Allah SWT berjanji hendak meninggikan derajat 
orang-orang yang berilmu dan beriman. Sebagai mana firman Allah SWT di dalam 
Al-Qur’an surat Al-Mujaadilah ayat 11, yang berbunyi : 
                                
                                  
    
Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu: „berlapang-
lapanglah  dalam  majlis‟,  maka  lapangkanlah,  niscaya  Allah  akan 
memberikan  kelapangan  untukmu.  Dan  apabila  dikatakan;  „Berdirilah 
kamu‟,  maka  berdirilah,  niscaya  Allah  akan  meninggikan  orang-
orang yang  beriman  di  antara  kamu  dan  orang-orang  yang  di  beri  
ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah maha mngetahui apa yang 
kamu kerjakan,” (Q.S Al-Mujaadilah, ayat 11)5 
 
 Ayat ini menunjukkan bahwa proses memperoleh ilmu atau pendidikanlah 
yang mengantarkan manusia pada derajat yang tinggi. Di samping itu, ilmu yang 
dipandu dengan keimanan inilah yang mampu melanjutkan warisan berharga berupa 
ketaqwaan  kepada Allah SWT. Ayat dan hadist di atas adalah sebagian kecil dari 
contoh betapa agama islam sangat memandang ilmu sebagai alat yang penting dalam 
kehidupan. Banyak sekali kata-kata atau perintah-perintah di dalam Al-Qur’an yang 
menunjukkan agar manusia ini berilmu, berpikir, merenung dan sebagainya. Dengan 
demikian jelaslah bahwa pendidikan adalah sesuatu yang sangat penting dan mutlak 
bagi umat manusia. Oleh karena itu, tidaklah sekedar transfer ilmu pengetahuan, 
tujuan pendidikan sesungguhnya menciptakan pribadi yang memiliki sikap dan 
kepribadian yang positif. Salah satu bentuk media pembelajaran yang mendukung 
proses pembelajaran mandiri adalah media pembelajaran interaktif.  
Media pembelajaran, yaitu segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, 
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perasaan, perhatian, dan minat serta kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga 
proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.
6
 
Selain itu, Susilana dan Riyana menyatakan lebih spesifik lagi mengenai 
media pembelajaran, yaitu media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, 
yaitu unsur peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang 
dibawanya (message/software). Dengan begitu, media pembelajaran memerlukan 
peralatan untuk menyajikan, namun yang terpenting bukanlah peralatan itu, tetapi 
pesan atau informasi belajar yang dibawakan oleh media tersebut.
7
  
Teknologi komputer mampu menggabungkan beberapa media seperti media 
auido, media visual, animasi, dan ilustrasi dalam satu kemasan. Menurut Meier 
mengatakan bahwa ilustrasi dapat menyampaikan makna yang lebih hebat dari pada 
kata. Dikatakan interaktif karena penggunaanakan mengalami interaksi dan bersikap 
aktif misal aktif memperhatikan gambar, memperhatikan tulisan yang bervariasi 
warna atau bergerak, suara, animasi bahkan video dan film. Kelebihan dari aplikasi 
yang akan dikembangkan ini yaitu media pembelajaran interaktif dapat digunakan 
secara mandiri oleh semua siswa karena produk dapat digunakan dikomputer maupun 
dilaptop. Konsep mengenai ekosistem mampu divisualisasikan oleh komputer melalui 
ilutrasi gambar, animasi, simulasi dan video pembelajaran dengan mengunakan 
aplikasi Learning Content Development System. 
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Learning Content Development System merupakan aplikasi gratis yang 
memungkinkan kita untuk menciptakan konten pembelajaran yang berkualitas tinggi, 
interaktif dan dapat diakses secara online,namun selama ini program Microsoft yang 
sering digunakan oleh guru yaitu Microsoft Office Power Point, sehingga program 
Learning Content Development System ini masih sangat jarang digunakan oleh guru 
dan bahkan belum diketahui oleh guru. Dengan menggunakan Learning Content 
Development System memungkinkan setiap orang dalam komunitas atau organisasi 
tertentu untuk dapat menerbitkan website e-learning secara mudah dengan konten 
yang dapat disesuaikan, interaktif activity, kuis, permainan, ujian, animasi, demo dan 
multimedia lainnya sehingga menjadi sebuah e-book sederhana.  
Penggunaan media pembelajaran interaktif sebagai sumber pembelajaran 
biologi masih sangat jarang digunakan dalam pembelajaran.Hal ini dikarenakan 
pembelajaran ini membutuhkan perangkat-perangkat komputer sebagai penunjang 
pembelajaran dan Sumber Daya Manusia (SDM) yang inovatif. Selama ini teknologi 
yang digunakan di sekolah belum dimanfaatkan secara maksimal. Hal ini didukung 
berdasarkan hasil angket pra penelitian yang dilakukan pada tanggal 10 januari 2018 
yang dilakukan di kelas X MIPA 2 SMA Gajah Mada Bandar Lampung tentang 
menggunakan media pembelajaran dapat diketahui bahwa penggunaan media 
disekolah dalam proses pembelajaran IPA belum optimal karena media yang  
digunakan guru masih terbatas pada media pembelajaran berupa media cetak dan lks 
serta gambar yang dibuat dengan kertas karton, powerpoint pun jarang digunakan 
hanya sekali kali saja dikarenakan tidak semua kelas memiliki LCD serta proyektor 
sehingga media dengan powerpoint pun jarang digunakan oleh guru.
8
 Oleh sebab itu 
pembelajaran yang berlangsung kurang efektif dan menarik karena media 
pembelajaran yang kurang menarik. Pembelajaran biologi  membutuhkan inovasi 
pembelajaran yang salah satunya adalah media pembelajaran yang menarik perhatian 
peserta didik, sehingga peserta didik akan lebih mudah untuk memahami pelajaran 
biologi. Berdasarkan hasil analisis angket yang diberikan ke 36 peserta didik ketahui 
pula bahwa 34 peserta didik menyatakan dapat lebih mudah memahami  materi 
biologi jika menggunakan media pembelajaran, dan seluruh peserta didik menyatakan 
bahwa mereka lebih menyukai belajar dilengkapi dengan gambar, animasi, video dan 
simulasi untuk sumber belajar biologi.  
SMA Gajah Mada  Bandar  Lampung  telah  memiliki  beberapa  fasilitas  
yang mendukung proses pembelajaran tetapi pemanfaatan teknologi masih belum 
optimal, hal  ini  terlihat  ketika  proses  pembelajaran  di  kelas  meskipun  telah 
memiliki  LCD,  guru lebih  memilih  belajar  tanpa  menggunakan  media  dengan  
fasilitas  tersebut, dikarenakan  guru  menganggap  proses  penggunaan  media  yang  
rumit  dan menghabiskan waktu ketika mempersiapkan media itu sendiri, sehingga 
waktu untuk proses  pembelajaran  akan  berkurang dan  pemahaman  materi  siswa  
terhadap pembelajaran pun akan terganggu. 
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Harapan peserta didik yang membutuhkan adanya penggunaan media 
pembelajaran yang menarik untuk digunakan dan tidak membosankan dengan 
pemanfaatan teknologi serta penggunaan media yang berbeda –beda setiap materinya. 
Agar peseta didik lebih mudah untuk memahami dan mengingat materi yang 
dipelajari sehingga mendapatkan pengaruh positif yang dirasakan oleh peserta didik 
dan guru itu sendiri. 
Kualitas pendidikan di Negara kita belum mencapai hasil yang memuaskan, 
hal tersebut terlihat pada beberapa mata pelajaran, salah satunya mata pelajaran 
biologi. Hal ini mungkin disebabkan kurangnya keterampilan berpikir kreatif pada 
peserta didik, sehingga mengakibatkan kualitas belajar serta pemahaman dalam mata 
pelajaran biologi masih tergolong rendah. Proses pembelajaran dikelas sebaiknya 
berpusat kepada peserta didik (student centered)  agar dapat mengarahkan peserta 
didik untuk terbiasa berpikir dan dapat mengembangkan kemandirian belajarnya. 
Selain proses pembelajaran metode yang digunakan juga harus bervariasi. 
Metode pembelajaran ceramah serta model pembelajaran yang kurang 
bervariasi mengakibatkan peserta didik sulit menumbuhkan keterampilan berpikir 
kreatif, hal tersebut akan mengakibatkan rendahnya keterampilan berpikir kreatif 
terhadap pelajaran biologi. Untuk mengatasi masalah tersebut peserta didik harus 
memiliki keterampilan dalam berpikir khususnya keterampilan berpikir kreatif dan 
untuk membiasakan peserta didik berpikir secara kreatif, harus diadakan perubahan 
dalam proses pembelajaran biologi, dimana semula proses pembelajaran berpusat 
pada guru (teacher centered) menjadi pembelajaran yang berpusat kepada peserta 
didik (student centered). 
Keterampilan berpikir kreatif merupakan keterampilan atau kemampuan 
individu dalam menggunakan proses berpikirnya untuk menghasilkan suatu ide yang 
baru, konstruktif dan baik, berdasarkan konsep-konsep yang rasional, persepsi, dan 
intuisi individu.
9
 Ide yang baru berarti ide yang disampaikan harus berbeda dari ide 
yang sudah ada, sedangkan konstruktif berarti keterampilan berpikir kreatif harus 
memberi pendapat yang membangun, membina, memperbaiki bukan menjatuhkan. 
Kemampuan berpikir kreatif melatih peserta didik untuk membuat keputusan dari 
berbagai sudut pandang, dengan keterampilan berpikir kreatif peserta didik dapat 
mempertimbangkan pendapat orang lain dan pendapat diri sendiri. Oleh karena itu 
melatih peserta didik untuk mengembangkan kemampuan serta keterampilan dalam 
mencari, mengolah dan menilai berbagai informasi secara kreatif perlu diterapan pada 
pembelajaran disekolah. 
Kurangnya keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran dan aktivitas yang 
dilakukan tidak relevan dengan materi pembelajaran, aktivitas peserta didik di SMA 
Gajah Mada Bandar Lampung dalam proses pembelajarannya hanya sebatas mencatat 
dan mendengarkan, selain itu pendektaan yang digunakan kurang mampu 
mengaktifkan peserta didik untuk memiliki kemandirian dalam belajar, hal ini 
menyebabkan masih rendahnya nilai peserta didik di SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung. 
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Tabel 1.1 
Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas X Semester Genap Materi Ekosistem 
SMA Gajah Mada Bandar Lampung T.A 2015/2016 
Interval 
Nilai 
Kelas X 
Jumlah 
Peserta 
didik 
Persentase 
% 
KKM KET 
MIPA 
1 
MIPA 
2 
MIPA 
3 
    
90-100 0 0 0 0 0 
70 
15,8% 
(17 
orang) 
Lulus 
80-89 4 2 0 6 5,6% 
70-79 11 0 0 11 10,3% 
60-69 6 7 1 14 13,1% 84,1% 
(90 
orang) 
Tidak 
Lulus 
50-59 7 5 7 19 17,8% 
40-49 5 5 7 17 15,9% 
30-39 1 12 14 27 25,2% 
20-29 1 6 6 13 12,1% 
Jumlah  36 36 35 107 100%   
Sumber :Arsip Nilai Biologi Kelas X Guru Biologi SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung T.A 2015/2016
10
 
 
Berdasarkan tabel penilaian ulangan harian peserta didik kelas X SMA Gajah 
Mada Bandar Lampung diatas, menunjukan bahwa peserta didik SMA Gajah Mada 
Bandar Lampung masih banyak yang mendapatkan nilai dibawah Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM), yaitu 70. 
Berdasarkan hasil wawancara dan angket respon terhadap salah satu guru IPA 
Biologi SMA Gajah Mada Bandar  Lampung  diketahui  bahwa  dalam  proses  
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belajar  metode  yang  dilakukan  guru  adalah ceramah,  tanya  jawab, dan 
diskusi,media yang digunakan  yaitu karton dan realia, tersedianya  LCD  dan  
proyektor  akan  tetapi  tidak sering  digunakan  karena  kurangnya  penguasaan  
teknologi  dan  mengaplikasikan media  sehingga  media  berbasis  tekonologi  
dianggap sulit  untuk  digunakan. Guru juga belum tahu seperti apa media 
pembelajaran interaktif dalam pembelajaran, sehingga belum pernah  digunakannya  
media  pembelajaran interaktif Learning Content Development System  dalam 
pembelajaran di sekolah.
11
 
Banyaknya peserta didik yang belum tercapai nilai diatas KKM yang didapat 
peserta didik dan kurangnya pemanfaatan teknologi dan pemahaman guru terhadap 
media  pembelajaran interaktif serta kurangnya keterlibatan peserta didik dalam 
proses pembelajaran maka peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran 
interaktif menggunakan Learning Content Development System berbasis kemampuan 
berpikir kreatif Pada mata pelajaran biologi khususnya materi Ekosistem. Materi 
tersebut dipilih karena dalam pembelajaran tentang materi ekosistem yang 
kebanyakan belajar diluar dengan menggunakan media tersebut kita dapat belajar 
dikelas dengan menampilkan animasi, simulasi, serta video seperti kehidupan nyata. 
Pada materi pelajaran tersebut  belum pernah menggunakan media interaktif Learning 
Content Development System. Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan 
dapat menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran, serta 
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meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk fokus mengikuti pembelajaran biologi 
khususnya mata pelajaran biologi. 
Penelitian dan pengembangan berbasis teknologi sudah banyak dilakukan, 
contohnya oleh Asep Sunantri dan kawan – kawan dari Universitas Lampung , yang 
telah melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan modul pembelajaran 
menggunakan Learning Content Development System materi usaha dan energi di 
SMA/MA”. Hasil yang diketahui bahwa pengembangan media pembelajaran 
interaktif ini dinyatakan efektif digunakan sebagai media pembelajaran.Penelitian 
dilakukan di SMA Negeri 14 Bandar Lampung.
12
 Penelitian mengenai media 
pembelajaran interaktif berupa modul juga sudah pernah dilakukan oleh Sari Retno 
Wulandaridengan judul “Modul Interaktif dengan Learning Content Development 
System materi pokok listrik statis di SMA/MA”.Hasilnya juga dinyatakan efektif 
digunakan sebagai media pembelajaran.
13
 Penelitian dengan judul “Modul Interaktif 
dengan Program LCDS untuk materi cahaya dan alat optic “ telah dilakukan juga oleh 
Luh Sri Asmarani Suradnya dari FKIP Universitas Lampung. Hasil yang didapat juga 
dinyatakan bahwa menggunakan metode blended learning memilki nilai rata-rata 
hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang menggunakan metode 
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pembelajaran tradisional.  Setelah tervalidasi oleh ahli materi dan ahli desain, 
sehingga produk layak digunakan sebagai media pembelajaran.
14
 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti akan melaksanakan 
penelitian dengan judul skripsi“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Learning Content Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif Peserta 
didik kelas X Pada Mata Pelajaran Biologi  di Tingkat SMA”. Media pembelajaran 
ini diharapkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif bagi peserta 
didik serta mempermudah guru menyampaikan materi pelajaran. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan maka ada beberapa 
masalah yang peniliti identifikasi, yaitu : 
1. Kebutuhan peserta didik akan media pembelajaran software baru. 
2. Peserta didik merasa bosan dengan belajar hanya ceramah dan menulis  
3. Peserta didik kurang mendapatkan media pembelajaran software yang 
mempermudah belajar madiri. 
4. Terkadang mendapatkan pembelajaran kurang efektif dan menarik karena 
media pembelajaran yang kurang menarik. 
5. Pengembangan media pembelajaran  interaktif Learning Content Development 
System   menggunakan LCDS ini belum di lakukan di SMA Gajah Mada 
Bandar Lampung  
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C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan analisis dan identifikasi masalah diatas, maka peneliti ini dibatasi 
pada ha-hal berikut : 
1. Penelitian ini menggunakan media pembelajaran interaktif  Learning Content 
Development System yang menyajikan informasi materi pembelajaran dalam 
bentuk gambar-gambar, video, animasi, evaluasi, disajikan dengan 
menggunakan komputer atau laptop 
2. Penelitian ini di terapkan pada materi ekosistem pada semester genap yang 
terdiri dari sub materi komponen ekosistem, interaksi antarkomponen 
ekosistem, aliran energi, piramida ekologi, daur biogeokimia dan dinamika 
komunitas. 
3. Penelitian ini dilaksanakan pada sekolah yang bertempat di SMA Gajah Mada 
Bandar Lampung 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka dapat 
dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 
1. Bagaimanakah cara mengembangkan media pembelajaran interaktif Learning 
Content Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif pada 
pelajaran biologi  peserta didik kelas X tingkat SMA ? 
2. Bagaimana kelayakan dalam menggunakan media pembelajaran interaktif 
pembelajaran biologi menggunakan Learning Content Development System 
berbasis kemampuan berpikir kreatif pada mata pelajaran biologi? 
E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah : 
a. Untuk mengetahui cara pengembangan media pembelajaran interaktif 
Learning Content Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif 
pada pelajaran biologi sebagai media pembelajaran. 
b. Untuk mengetahui kelayakan dalam menggunakan media pembelajaran 
interaktif Learning Content Development System berbasis kemampuan 
berpikir kreatif pada pelajaran biologi 
2. Manfaat Penelitian  
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi peserta didik, 
guru, kepala sekolah dan peneliti. 
a. Bagi Peserta Didik 
Hasil dari penelitian ini dapat mempermudah peserta didik dalam memahami 
materi pembelajaran Learning Content Development System berbasis kemampuan 
berpikir kreatif pada pelajaran biologi serta perserta didik  mendapatkan media 
pembelajaran yang bervariasi. 
b. Bagi Guru  
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru mengaplikasikan media 
pembelajaran yang berbasis teknologi saat kegiatan belajar mengajar dan 
mempermudah guru untuk menyampaikan materi mengenai ekosistem selain itu 
multimedia yang dapat bersifat interaktif ini dapat membuat peserta didik lebih 
merasa senang, menarik perhatian, dan juga tidak membuat jenuh dalam proses 
belalajar sehingga terciptanya suasana yang aktif dalam pembelajaran. 
c. Bagi Peneliti Lain  
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi peneliti-peneliti lain 
yang ingin meneliti jenis bidang yang sama 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini mempunyai spesifikasi sebagai 
berikut : 
1. Media pembelajaran interaktif ini berbasis kemampuan berpikir kreatif pada 
materi ekosistem untuk tingkat SMA kelas X semester genap. 
2. Media pembelajaran interaktif Learning Content Development System di 
desain menggunakan corel draw atau Photoshop 
3. Komponen Media pembelajaran interaktif menggunakan disimpan dalam 
bentuk software (CD)  
4. Media pembelajaran interaktif dibuat menggunakan Learning Content 
Development System yang didukung dengan berbagai software lainnya 
seperti Macromedia Flash, iSpring quizMaker, Wondershare Quiz Creator. 
5. Media pembelajaran interaktif memuat gambar, video, animasi, kuis, demo, 
ujian dan multimedia  lainnya yang mewakili beberapa indikator pada sub 
materi ekosistem sehingga mudah dipahami. 
6. Media pembelajaran interaktif Learning Content Development System ini 
dilengkapi dengan tamplate –tamplate seperti cover, petunjuk pengunaan, 
KI,KD,Indikator dan tujuan pembelajaran, materi, contoh soal dan 
pembahasan, video pembelajaran, simulasi dan animasi, rangkuman, 
penugasan,evaluasi dan Penutup 
7. Media pembelajaran interaktif Learning Content Development System ini 
dapat digunakan untuk pembelajaran biologi didalam kelas ataupun secara 
mandiri oleh peserta didk. 
8. Media pembelajaran interaktif dapat diakses secara online maupun ofline, 
peserta didik hanya perlu mengunduh aplikasi Learning Content 
Development System dan setelah itu dapat diakses meskipun tidak ada 
koneksi internet. 
 
G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  
Dalam uraian ini perlu dikemukakan beberapa asumsi dan keterbatasan 
pengembangan. Adapun asumsi dan keterbatasan pengembangan adalah sebagai 
berikut : 
1. Asumsi Pengembangan  
Pengembangan media pembelajaran menggunakan Learning Content 
Development System ini terdapat beberapa asumsi : 
a. Kegiatan belajar akan lebih mudah, menarik dan efektif  dilaksanakan 
jika guru mampu memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 
b. Terdapat sarana yang mendukung diantaranya lap komputer, lcd 
disekolah. 
c. Media pembelajaran interaktif dapat diakses secra online maupun 
ofline, peserta didik hanya perlu menginstal aplikasi Learning Content 
Development System serta software seperti flash player dan Microsoft 
Silverlight dan setelah itu dapat diakses meskipun tidak ada koneksi 
internet. 
2. Keterbatasan Pengembangan  
Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System terdapat beberapa keterbatasan, anatara lain : 
a. Media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Learning 
Content Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif 
dalam pengembangan ini terbatas pada materi pokok standar 
kompetensi komponen ekosistem dalam sub materi ekologi sampai 
pada Dinamika Komunitas, ada 6 sub materi, yaitu  komponen 
ekosistem, interaksi antarkomponen ekosistem, aliran energi, piramida 
ekologi, daur biogeokimia dan dinamika komunitas. 
b. Media pembelajaran interaktif ini harus menggunakan sarana 
pendukung dalam penggunaannya dalam hal ini yaitu komputer atau 
laptop serta harus menginstal beberapa software seperti flash player 
dan Microsoft Silverlight agar media pembelajaran interaktif ini benar-
benar dapat digunakan dengan baik. 
H. Ruang Lingkup Penelitian  
Agar penelitian yang dilakukan tidak menyimpang dari tujuan, maka peneliti 
membatasi ruang lingkup penelitian , yaitu sebagai berikut : 
1. Objek penelitian 
Objek penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran interaktif 
Learning Content Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif pada 
materi Ekosistem siswa kelas XI IPA 1 Di SMA Gajah Mada Bandar Lampung. 
 
2. Subjek penelitian  
Siswa kelas XI IPA 1 Di SMA Gajah Mada Bandar Lampung. 
3. Wilayah penelitian  
SMA Gajah Mada Bandar Lampung. 
4. Waktu penelitian  
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
A. Media Pembelajaran  
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari kata latin dan merupakan bentuk jamak dari  kata 
“medius”, yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.15 Media pembelajaran 
adalah sebuah alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 
pembelajaran. 
Banyak batasan atau pengertian yang dikemukakan para ahli tentang 
media, diantaranya adalah : 
a) Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education 
and Communication Technology (AECT) di Amerika , membatasi media 
sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan 
pesan atau informasi. 
b) National Education Assiciation (NEA), mengatakan bahwa media adalah 
bentuk komunikasi baik cetak maupun audio-visual serta peralatannya.  
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c) Gagne (1970), mengatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen 
atau sumber belajar dalam lingkungan pembelajar yang dapat merangsan 
pembelajar untuk belajar. 
d) Briggs (1970), mengatakan media adalah segala wahana atau alat fisik yang 
dapat menyajikan pesan serta merangsang pembelajar untuk belajar.
16
 
e) Schramm, mengatakan media adalah teknologi pembawa informasi atau 
pesan instruksional.  
f) Yusup Hadi Miarso, mengatakan bahwa media adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 
kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada diri 
pembelajar.
17
 
Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 
sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat digunkan sebagai perantara dalam 
proses pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efesiensi dalam mencapai 
tujuan pengajaran. Dalam pengertian yang lebih luas, media pembelajaran adalah alat, 
metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi 
dan interaksi anatara pengajar dan pembelajar dalam proses pembelajaran di kelas.
18
 
2. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran 
a. Tujuan Media Pembelajaran 
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Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran untuk : 
1. Mempermudah proses pembelajaran di kelas, 
2. Meningkatan efisiensi proses pembelajaran, 
3. Menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar, 
4. Membantu konsentrasi pembelajar dalam proses pembelajaran. 
b. Manfaat Media Pembelajaran 
Manfaat media pembelajaran baik secara umum maupun khusus 
sebagai alat bantu pembelajaran bagi pengajar dan pembelajar. Jadi 
manfaat media pembelajaran adalah : 
1. Pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar sehingga dapat 
menumbuhkan motivas belajar, 
2. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga lebih dapat 
dipahami pembelajar, serta memungkinkan pembelajar menguasai 
tujuan pengajaran dengan baik, 
3. Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, pembelajar tidak 
bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga, 
4. Pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 
hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga 
aktivitas lain yang dilakukan seperti : mengamati, melakukan, 
mendemonstrasikan, dan lain-lain.
19
 
3. Fungsi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran berfungsi untuk merangsang pembelajaran dengan : 
a. Menghadirkan objek sebenarnya dan objek yang langkah, 
b. Membuat duplikasi dari objek yang sebenarnya, 
c. Membuat konsep abstrak ke konsep kongkret, 
d. Memberi kesamaan persepsi, 
e. Mengatasi hambatan waktu , tempat, jumlah, dan jarak, 
f. Menyajikan ulang informasi seacara konsisten, dan  
g. Memberi suasana belajar yang menyenangkan, tida tertekan, santai, 
dan menarik, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
Selain fungsi di atas, Livie dan Lentz (1982) mengemukakan 4 fungsi 
media pembelajaran yang khususnya pada media visual, yaitu fungsi 
atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi kompensatoris. 
Masing-masing fungsi tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut : 
1. Fungsi atensi, media visual merupakan inti, menarik, dan mengarahkan 
perhatian pembelajar untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang 
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks 
materi pelajaran.  
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2. Fungsi afektif, media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 
pembelajar ketika belajar membaca teks bergambar. Gambar atau lambang 
visual akan dapat menggugah emosi dan sikap pembelajar. 
3. Fungsi kognitif, media visual mengungkapkan bahwa lambang visual 
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mendengar 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
4. Fungsi kompensatoris, media visual yang memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu pembelajar yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatkannya kembali.
20
 
Dari empat fungsi media visual, dapat dikatakan bahwa belajar 
dari pesan visual memerlukan keterampilan tersendiri, karena melihat 
pesan visual tidak akan mudah memahami atau mampu belajar sendiri. 
Maka pembelajaran harus dibimbing dalam menerima dan menyimak 
pesan visual secara tepat.
21
 
4. Jenis-jenis media pembelajaran 
Ada beberapa macam media pembelajaran jika dilihat dari jenisnya 
yaitu : 
a. Media auditif 
Merupakan media yang hanya mengandalkan kemampuan suara saja, 
seperti radio, cassette recorder, piringan hitam. 
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b. Media visual 
Merupakan media yang hanya mengandalkan indera penglihatan.Media 
visual ini ada yang menampilkan gambar diam seperti film strip, (film 
rangkai), slide (film bingkai), foto, gambar atau lukisan dan cetakan. 
c. Media audiovisual 
Merupakan media yang mempunyai unsur suara dan unsur 
gambar.Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, 
karena meliputi kedua jenis media yang pertama dan kedua. Media ini 
dibagi lagi kedalam : 
1) Audiovisula diam : media yang menampilkan suara dan gambar diam 
seperti film bingkai suara (sound slides), film rangkai suara, dan cetak 
suara. 
2) Audiovisual gerak : media yang dapat menampilkan unsur suara dan 
bergerak seperti film suara dan video cassele.
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B. Media Pembelajaran Berbasis Multimedia  
Multimedia mampu membawa perubahan dalam proses belajar yaitu dari model 
pembelajaran siswa pasif menjadi model pembelajaran siswa aktif. Daryanto 
mengemukakan bahwa multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu : multimedia 
linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang 
tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh 
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pengguna. Multimedia ini berjalan sekunsial (berurutan), contohnya: TV dan film. 
Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia 
interaktif adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain.
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Richard E. Mayer mengemukakan “multimedia as the presentation of material 
using both words and pictures”. Sedangkan Heinich berpendapat bahwa: 
The multimedia concepts involves more than using multiple media for given 
instructional purpose. It involves integrating each medium and media format 
into structured, systematic presentation. Each medium in a multimedia system 
designed to complement the others so that, the whole multimedia system 
becomes greater than the sum of its parts.
24
 
Ariesto Hadi Sutopo mengemukakan “multimedia adalah komputer yang mempunyai 
alat output seperti biasanya yaitu alat display dan hardcopy dengan rekaman audio 
berkualitas tinggi, image berkualitas tinggi, animasi dan rekaman video”.25 
Sugihartono mengemukakan pendapatnya sebagai berikut: 
Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh 
pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan 
menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode sehingga siswa dapat 
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melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta dengan hasil 
optimal.
26
 
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut diatas dapat disimpulkan bahwa 
Multimedia pembelajaran adalah aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses 
pembelajaran. Multimedia pembelajaran digunakan sebagai alat bantu untuk 
menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan belajar siswa sehingga secara sengaja 
proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali. 
Media pembelajaran berbasis multimedia memerlukan bantuan komputer 
sebagai alat penyampaiannya. Keuntungan menggunakan komputer sebagai media 
pembelajaran, yaitu : 
1. Komputer dapat mengakomodasi siswa yang lamban menerima pembelajaran, 
karena ia dapat memberikan iklim yang lebih bersifat afektif dengan cara yang 
lebih individual, tidak pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam 
menjalankan intruksi seperti yang diinginkan program yang digunakan. 
2. Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan, melakukan 
kegiatan laboratorium, atau animasi karena tersedianya animasi grafik, warna, 
musik yang dapat menambah realisme. 
3. Kendali berada di tangan siswa sehingga tingkat kecepatan belajar siswa 
disesuiakan dengan tingkat pengunaannya. 
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4. Kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggunakan suatu program 
pembelajaran memberi kesempatan lebih baik untuk pembelajaran secara 
perorangan dan perkembangan setiap siswa selalu dapat dipantau. 
5. Dapat berhubungan dengan dan mengendalikan peralatan lain seperti CD, 
video, tape, dan lain sebagainya dengan program pengendali dari komputer.
27
 
Pemakaian komputer dalam kegiatan belajar mengajar dikenal dengan istilah 
CAI (Computer Assisted Instruction). CAI adalah penggunaan komputer secara 
langsung dengan siswa untuk menyampaikan materi pembelajaran, memberikan 
latihan dan mengevaluasi kemampuan belajar siswa. CAI dapat sebagai tutor yang 
menggantikan guru di dalam kelas. CAI juga bermacam-macam bentuknya 
tergantung pada kecakapan pembuat dan pengembang pelajarannya, biasa berbentuk 
permainan (games), mengajarkan konsep-konsep abstrak yang kemudian 
dikonkritkan dalam bentuk visual dan audio yang dianimasikan. 
C. Learning Content Development System (LCDS) 
Learning Contet Development System (LCDS) merupakan perangkat lunak 
untuk pembuatan konten pembelajaran yang berkualitas tinggi interaktif dan dapat 
diakses secara online. LCDS memungkinkan setiap orang dalam komunitas atau 
organisasi tertentu untuk menerbitkan e-learning dengan menggunakan LCDS secara 
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mudah dengan konten yang dapat disesuaikan, interaktif activity, kuis, game, ujian, 
demo dan multimedia lainnya.
28
 
 Berdasarkan pendapat diatas, dapat diartikan bahwa Learning Content 
Development System adalah sebuah perangkat lunak yang dikembangkan oleh 
Microsoft yang digunakan untuk pembuatan konten pembelajaran berkualits tinggi, 
interaktif dan dapat diakses secara online maupun offline. 
 
Gambar 2.1. Tampilan awal Learning Content Development System (LCDS) 
Adanya media interaktif menggunakan program LCDS diharapkan siswa 
dapat lebih mudah memahami suatu konsep pembelajaran. Khususnya pada mata 
pelajaran Biologi, content interaktif ini akan membantu siswa memahami pelajaran 
biologi dan menjadikan media interaktif ini sebagai sumber belajar mandiri yang 
dapat digunakan baik disekolah maupun di luar sekolah.  
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Aplikasi LCDS yang dijelaskan oleh Iqbal memiliki beberapa keuntungan, 
diantaranya sebagai berikut : 
a. Mengembangkan dan mem-publish konten dengan cepat, tepat waktu dan 
relevan. 
b. Memberikan konten web yang sesuai dengan SCORM 1.2 dan dapat di 
host dalam sebuah learning management System. 
c. Upload atau publish konten yang ada. 
d. Dapat membuat rich e-learning content yang berbasiskan Silverlight 
secara mudah. 
e. Mengembangkan struktur pelatihan dan dengan mudah mengatur ulang 
setiap saat. 
f. Mengembangkan media pembelajaran yang dilengkapi dengan animasi, 
gambar, video, dan soal interaktif. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat dijabarkan bahwa aplikasi LCDS 
memiliki keuntungan yaitu dapat mengembangkan media pembelajaran 
secara cepat dan relevan; konten pelatihan dapt diatur ulang dengan 
mudah; media pembelajaran yang dikembangkan berupa media 
pembelajaran interaktif yang dilengkapi dengan animasi, gambar, teks, 
video, dan soal interaktif. 
D. Kajian Materi Ekosistem 
Tabel 2.1 
Kajian kurikulum biologi materi Ekosistem 
Kompetensi Inti Kompetensi 
Dasar 
Indikator Uraian materi 
KI 1 : Menghayati 
dan mengamalkan  
ajaran agama yang 
dianutnya 
3.9 
Menganalisis 
informasi/data 
dari berbagai 
sumber tentang 
ekosistem dan 
semua interaksi 
yang 
berlangsung 
didalamnya 
3.9.1 Mendeskripsika
n pengertian 
ekosistem 
dengan benar 
Dapat melihat 
suatu masalah 
dari sudut 
pandang yang 
berbeda-beda 
mengenai 
ekosistem dan 
semua interaksi 
yang 
berlangsung di 
dalamnya  
3.9.2 Menganalisis 
interakasi antar 
komponen 
ekosistem  
3.9.3 Melahirkan 
ungkapan yang 
baru dan unik 
untuk 
memotivasi 
masyarakat 
tentang 
pentingnya 
menjaga 
lingkungan 
Mengubah cara 
pemikiran 
tentang 
fenomena 
ekosistem 
 
 
1. Komponen 
ekosistem 
 
2. Aliran 
energi 
 
3. Daur 
biogeokimia. 
 
4. Interaksi 
dalam 
ekosistem 
Kompetensi Inti Kompetensi 
Dasar 
Indikator Uraian materi 
KI 2 : Menghayati 
dan mengamalkan 
perilaku jujur, 
disiplin, tanggung 
4.9 Mendesain 
bagan tentang 
interaksi antar 
komponen 
4.9.1 Megungkapkan  
ide baru untuk 
mendesain bagan 
interaksi antar 
 
jawab, peduli 
(gotong royong, 
kerjasama, toleran, 
damai), santun, 
responsif dan 
proaktif dan 
menunjukan sikap 
sebagai bagian dari 
solusi atas berbagai 
permasalahan dalam 
berinteraksi secara 
efektif dengan 
lingkungan sosial 
dan alam serta dalam 
menempatkan diri 
sebagai cerminan 
bangsa dalam 
pergaulan dunia 
 
ekosistem dan 
jejaring 
makanan yang 
berlangsung 
dalam 
ekosistem dan 
menyajikan 
hasilnya dalam 
berbagai bentuk 
media 
komponen dan 
menyajikan hasilnya 
dalam berbagai bentuk 
media 
KI 3: Memahami, 
menerapkan, 
menganalisis 
pengetahuan faktual, 
konseptual, 
prosedural 
berdasarkan rasa 
ingintahunya 
tentang ilmu 
pengetahuan, 
teknologi, seni, 
budaya, dan 
humaniora dengan 
wawasan 
kemanusiaan,  
kebangsaan, 
kenegaraan, dan 
peradaban terkait 
fenomena dan  
   
Kompetensi Inti Kompetensi 
Dasar 
Indikator Uraian materi 
Kejadian dan 
menerapkan 
pengetahuan 
prosedural pada 
   
bidang kajian yang 
spesifik sesuai 
dengan bakat dan 
minatnya untuk 
memecahkan 
masalah 
KI 4 : Mengolah, 
menalar, dan 
menyaji dalam ranah 
konkret dan ranah 
abstrak terkait 
dengan 
pengembangan dari 
yang dipelajarinya 
di sekolah secara 
mandiri, dan mampu 
menggunakan 
metoda sesuai 
kaidah keilmuan 
   
 
Tabel 2.2 Materi Ekosistem 
No Kajian Materi Penjelasan 
1. Ekosistem Allah berfirman dalam QS.al-Anbiyaa': 
             
Artinya: “Dan tiadalah kami mengutus kamu, melainkan untuk 
(menjadi) rahmat bagi semesta alam.” (QS. al-Anbiyaa' : 107). 
  Memberi rahmat pada alam adalah bagian yang tak terpisahkan dari 
bentuk pelaksanaan ajaran Islam secara keseluruhan. Antara lain 
adalah anugerah Allah kepada manusia, sesuai dengan kedudukan 
manusia sebagai khalifah Allah, maka ia dituntut untuk dapat  
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   menjaga dan memelihara alam di samping menggunakan dan 
memanfaatkannya. 
2 Komponen Berdasarkan struktur dasar ekosistem, komponen ekositem dapat 
dibedakan menjadi dua macam, yaitu komponen abiotik dan 
Ekosistem komponen biotik. 
A. Komponen Abiotik (anorganik) 
komponen abiotik terdiri atas bebatuan dan tanah, air, udara, iklim, 
sinar matahari, dan suhu yang merupakan medium untuk 
berlangsungnya kehidupan 
a) Bebatuan dan Tanah   
Tanah menutupi bagian atas daratan bumi, PH, komposisi mineral 
dan struktur fisik bebatuan dan tanah mempengaruhi keberadaan 
tumbuhan. Selain sebagai tempat hidup makhluk hidup. Tanah juga 
menyediakan sumber makanan bagi makhluk hidup.  
a) Air 
Air memiliki peranan penting bagi keseimbangan alam dan 
kehidupan organisme di muka bumi ini. Bagi tumbuhan air berguna 
untuk fotosintesis. Selain itu air juga dapat melarutkan mineral 
dalam tanah sehingga mudah diserap oleh akar tumbuhan. Bagi 
tumbuhan air dapat menjaga kesegaran tumbuhan, bagi hewan darat 
air digunakan untuk minum dan bagi hewan air, air digunakan 
untuk melarutkan oksigen. 
b) Udara  
Udara sangat diperlukan bagi kehidupan makhluk hidup. Udara 
mengandung unsur oksigen dan karbon dioksida. Oksigen 
diperlukan hewan, tumbuhan dalam proses pernapasan.  
c) Iklim  
Iklim sanagt dipengaruhi oleh faktor-faktor fisik seperti 
d) suhu, kelmbaban, angin, curah hujan, dan pancaran sinar 
matahari.  
e) Cahaya matahari 
Cahaya matahari yang diserap oleh organisme-organisme 
fotosintetik menyediakan energi yang dapat menjadi pendukung 
suatu ekosistem. Cahaya matahari yang terlalu sedikit dapat 
membatasi distribusi spesises fotosintetik. Terlalau banyak cahaya 
matahari juga dapa membatasi ketahanan hidup organisme.  
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  f) Suhu 
Kegiatan makhluk hidup terbatas pada suhu lingkungan 
antara -1
o 
C sampai 50
o 
C. suhu optimum bgi makluk hidup 
antara lain 20
o 
C dan 40
o 
C. Kenaikan suhu menyebabkan 
reaksi enzim meningkat, suhu berperan dalam proses 
fisiologis makhluk hidup.
29
 
                   
           
Artinya : Dan dia juga (mengendalikan) apa yang Dia ciptakan 
untukmu dibumi ini dengan berbagaia jenis dan macam warnanya. 
Sungguh, pada yang demikian itu benar – benar terdapat tanda 
(kebesaran Allah) bagi kaum yang mengambil pelajaran. (An-Nahl 
:13) 
Secara harfiah memang kita melihat dan merasakan banyak wujud 
dan jenis benda yang diciptakan Allah SWT. Dibalik itu banyak 
juga yang tidak tampak dan berupa sifat atau potensi, antara lain 
seperti energy yang disediakan untuk manusia. Energy itu termasuk 
suhu dan kalor. 
A. Komponen Biotik 
Komponen biotik meliputi seluruh mahluk hidup dibumi antara lain 
bakteri, jamur,ganggang, lumut, tumbuhan paku, tumbuhan tingkat 
tinggi, hewan invertebrate, hewan vertebrata termasuk manusia. 
Berdasarkan segi tingkat trofik atau nutrisi, maka komponen biotik 
dalam ekosistem dibedaan menjadi dua macam yaitu : 
1. Komponen Autotrof 
Organisme autotroph adalah organisme uniseluler maupun 
multiseluler yang memiliki klorofil sehingga dapat melakukan 
proses fotosintesis, misalnya fitoplankton, ganggang , tumbuhan 
lumut, tumbuhan paku, dan tumbuhan berbiji. Organisme autotrof 
merupakan produsen utama dalam ekosistem. 
2. Komponen heterotroph 
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  Organisme heterotrof adalah organisme yang dalam hidupnya selalu 
memnafaatkan bahan organik yang disediakan oleh organisme lain 
sebagai bahan makanannya. 
Organisme heterotrof terdiri atas herbivore sebagai konsumen 
                                                             
29 Campbell, Reece, Biologi Edisi Kedelapan Jilid 3  ( Jakarta : Erlangga,2010), h.332 
primer (I), karnivor yang memakan herbivore sebagai konsumen 
sekunder (II), karnivor yang memakan karnivor sebagai konsumen 
tersier (III), decomposer serta detritivor. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.1 macan merupakan konsumen tersier 
Sumber : Irnaningtyas. Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok 
Peminatan Matematika dan Ilmu Alam (Jakarta : 
Erlangga,2014) 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.2 Rayap Merupakan Organisme Detrivor 
Sumber : Irnaningtyas. Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok 
Peminatan Matematika dan Ilmu Alam (Jakarta : 
Erlangga,2014)30 
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3 Interaksi 
Antarkompon
Interaksi antarspesies 
Terdapat beberapa tipe interaksi antarspesies, yakni : 
Dalam suatu ekosistem terjadi suatu interaksi atau hubungan timbal 
                                                             
30 Irnaningtyas,.Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok Peminatan Matematika dan Ilmu 
Alam (Jakarta : Erlangga, 2014), h. 406 
en Ekosistem 
 
balik antara komponen-komponennya. Jenis-jenis interaksi antar 
komponen biotik sebagai berikut: 
1) Predasi 
Predasi adalah istilah untuk interaksi antar spesies yang 
salah satu spesiesnya, predator, membunuh dan 
memangsa spesies yang satu lagi. Misalnya singa 
menyerang dan memakan rusa.   
  
2) Simbiosis  
Ketika individu dari dua atau lebih spesies hidup 
bersama maka hubungan ini desebut simbiosis. Interaksi  
simbiosis dibedakan menjadi mutualisme, 
komensalisme, dan parasitisme. 
a.) Simbiosis mutualisme adalah interaksi antarspesies 
yang menguntungkan kedua spesies. Contohnya 
fiksasi nitrogen oleh bakteri di nodul-nodul akar 
polong-polongan. 
b.) Simbiosis komensalisme adalah interaksi antara 
spesies yang menguntungkan yang satu namun tidak 
merugikan atau  
membantu spesies yang satu lagi. contohnya adalah 
tanaman kopi dengan pohon naungan. 
c.) Simbiosis Parasitisme adalah interaksi simbiotik 
dengan satu organisme memperoleh nutrien dari 
organisme lain, sedangkan organisme lainnya 
dirugikan. Contohnya adalah Interaksi antara benalu 
dengan pohon yang ditumpan.
31
 
4 Aliran Energi 
 
A. Rantai Makanan 
Rantai makanan adalah jalur perpindahan (transfer) 
energy dari satu tingkat trofik ketingkat trofik 
berikutnya melalui peristiwa makan dan 
dimakan.Berdasarkan tipe organisme (produsen) yang 
menjadi tingkatan trofik pertama, terdapat dua jenis 
rantai makanan, yaitu rantai makanan perumput dan 
rantai makanan detritus.Rantai makanan yang dimulai 
dari organisme produsen (tumbuhan hijau) disebut 
rantai makanan 
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  perumput.Contoh rantai makanan perumput yaitu  
padi  belalang katak     ular.  
                                                             
31 Campbell, Reece, Op.Cit, h. 380 
Rantai makanan yang dimulai dari detritus (serpihan organisme 
yang sudah mati) disebut rantai makanan detritus. Contohnya yaitu 
serpihan daun (sampah)  cacing tanah   itik  
manusia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.3. Rantai Makanan 
Sumber : Ken Pandu Negara, Ebiologi.net 
 
A. jaringan jaringan makanan 
jaringan jaringan makanan merupakan gabungan dari 
berbagai rantai makanan yang saling berhubungan dan 
kompleks. Didalam suatu ekosistem, sebuah rantai 
makanan saling berkaitan dengan rantai makanan 
lainnya.Semakin kompleks jaringan – jaringan makanan 
yang terbentuk, semakin tinggi tingkat kestabilan suatu 
ekosistem.Oleh karena itu, untuk menjaga kestabilan 
ekosistem, suatu rantai makanan tidak boleh terputus akibat 
musnahnya salah satu atau beberapa organisme 
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Gambar 1.4 Contoh jarring- jaring makanan 
Sumber : Irnaningtyas.2014. Biologi untuk SMA/MA Klas X 
Kelompok Peminatan Matematika dan Ilmu Alam. Jakarta : 
Erlangga 
 
5. Piramida 
Ekologi 
 
Struktur trofik dapat disusun secara urut sesuai hubungan makan 
dan dimakan antar trofik yang secara umum memperlihatkan bentuk 
kerucut atau piramid. Gambaran susunan antar trofik dapat disusun 
berdasarkan kepadatan populasi, berat kering, maupun kemampuan 
menyimpan energi pada tiap trofik yang disebut piramida ekologi. 
Piramida ekologi ini berfungsi untuk menunjukkan gambaran 
perbandingan antar trofik pada suatu ekosistem. Pada tingkat 
pertama ditempati produsen sebagai dasar dari piramida ekologi, 
selanjutnya konsumen primer, sekunder, tersier sampai konsumen 
puncak. 
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Gambar 1.5. Piramida Ekologi 
Sumber : Irnaningtyas. Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok 
Peminatan Matematika dan Ilmu Alam (Jakarta : 
Erlangga,2014) 
 
Dikenal ada tiga macam piramida ekologi antara lain piramida 
jumlah, piramida biomassa dan piramida energi. Gambaran ideal 
suatu piramida ekologi adalah sebagai berikut. 
1. Piramida Energi 
Piramida energi adalah piramida yang menggambarkan 
hilangnya energi pada saat perpindahan energi makanan di setiap 
tingkat trofik dalam suatu ekosistem. 
 
 
Gambar 1. 6. Piramida Energi 
Sumber : Cah Samin, Piramida Makanan/Ekologi (pengertian, 
jenis,contoh), dalam Artikel.com 
Seringkali piramida biomassa tidak selalu memberi informasi yang 
kita butuhkan tentang ekosistem tertentu. Lain dengan Piramida 
energi yang dibuat berdasarkan observasi yang dilakukan dalam 
waktu yang lama. Piramida energi mampu memberikan gambaran 
paling akurat tentang aliran energi dalam ekosistem. Pada piramida 
energi terjadi penurunan sejumlah energi berturut-turut yang 
tersedia di tiap tingkat trofik. Berkurang-nya energi yang terjadi di 
setiap trofik terjadi karena hal-hal berikut. 
1). Hanya sejumlah makanan tertentu yang ditangkap dan dimakan 
oleh tingkat trofik selanjutnya  
2) Beberapa makanan yang dimakan tidak bisa dicemakan dan 
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  dikeluarkan sebagai sampah 
3). Hanya sebagian makanan yang dicerna menjadi bagian dari 
tubuh organisme, sedangkan sisanya digunakan sebagai sumber 
energi. 
1. Piramida Biomassa 
Piramida biomassa yaitu suatu piramida yang menggambarkan 
berkurangnya transfer energi pada setiap tingkat trofik dalam suatu 
ekosistem. Pada piramida biomassa setiap tingkat trofik 
menunjukkan berat kering dari seluruh organisme di tingkat trofik 
yang dinyatakan dalam gram/m2. Umumnya bentuk piramida 
biomassa akan mengecil ke arah puncak, karena perpindahan energi 
antara tingkat trofik tidak efisien. Tetapi piramida biomassa dapat 
berbentuk terbalik 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.7. Piramida Biomassa 
Sumber : Cah Samin, Piramida Makanan/Ekologi (pengertian, 
jenis,contoh), dalam Artikel.com 
Misalnya di lautan terbuka produsennya adalah fitoplankton 
mikroskopik, sedangkan konsumennya adalah makhluk 
mikroskopik sampai makhluk besar seperti paus biru dimana 
biomassa paus biru melebihi produsennya. Puncak piramida 
biomassa memiliki biomassa terendah yang berarti jumlah 
individunya sedikit, dan umumnya individu karnivora pada puncak 
piramida bertubuh besar. 
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  2. Piramida Jumlah 
Yaitu suatu piramida yang menggambarkan jumlah individu pada 
setiap tingkat trofik dalam suatu ekosistem. Piramida jumlah 
umumnya berbentuk menyempit ke atas. Organisme piramida 
jumlah mulai tingkat trofik terendah sampai puncak adalah sama 
seperti piramida yang lain yaitu produsen, konsumen primer dan 
konsumen sekunder, dan konsumen tertier. Artinya jumlah 
tumbuhan dalam taraf trofik pertama lebih banyak dari pada hewan 
(konsumen primer) di taraf trofik kedua, jumlah organisme 
kosumen sekunder lebih sedikit dari konsumen primer, serta jumlah 
organisme konsumen tertier lebih sedikit dari organisme konsumen 
sekunder 
 
Gambar 1. 8. Piramida Jumlah 
Sumber : Pustekkom Depdiknas 2008 
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6. Daur 
Biogeokimia 
 
Biogeokimia adalah pertukaran atau perubahan yang terus menerus, 
antara komponen biosfer yang hidup dengan tak hidup. 
Dalam suatu ekosistem, materi pada setiap tingkat trofik tidak 
hilang. Materi berupa unsur-unsur penyusun bahan organik tersebut 
didaur-ulang. Unsur-unsur tersebut masuk ke dalam komponen 
biotik melalui udara, tanah, dan air. Daur ulang materi tersebut 
melibatkan makhluk hidup dan batuan (geofisik) sehingga disebut 
Daur Biogeokimia. 
1. Fungsi 
Fungsi Daur Biogeokimia adalah sebagai siklus materi yang 
mengembalikan semua unsur-unsur kimia yang sudah 
terpakai oleh semua yang ada di bumi baik komponen biotik 
maupun komponen abiotik, sehingga kelangsungan hidup di 
bumi dapat terjaga. 
2. Macam-macam Daur Biogeokimia 
a. Daur Nitrogen 
Di alam, Nitrogen terdapat dalam bentuk senyawa organik seperti 
urea, protein, dan asam nukleat atau sebagai senyawa anorganik 
seperti ammonia, nitrit, dan nitrat. 
1).  Tahap pertama 
Daur nitrogen adalah transfer nitrogen dari atmosfir ke dalam tanah. 
Selain air hujan yang membawa sejumlah nitrogen, penambahan 
nitrogen ke dalam tanah terjadi melalui proses fiksasi nitrogen. 
Fiksasi nitrogen secara biologis dapat dilakukan oleh bakteri 
Rhizobium yang bersimbiosis dengan polong-polongan, bakteri 
Azotobacter dan Clostridium. Selain itu ganggang hijau biru dalam 
air juga memiliki kemampuan memfiksasi nitrogen.  
2).  Tahap kedua  
Nitrat yang di hasilkan oleh fiksasi biologis digunakan oleh 
produsen (tumbuhan) diubah menjadi molekul protein. 
Selanjutnya jika tumbuhan atau hewan mati, mahluk pengurai 
merombaknya menjadi gas amoniak (NH3) dan garam ammonium 
yang larut dalam air (NH4+). Proses ini disebut dengan amonifikasi. 
Bakteri Nitrosomonas mengubah amoniak dan senyawa 
ammonium menjadi nitrat oleh Nitrobacter. Apabila oksigen dalam 
tanah terbatas, nitrat dengan cepat ditransformasikan menjadi gas  
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  nitrogen atau oksida nitrogen oleh proses yang disebut denitrifikasi. 
 
 
Gambar 1.9.  Daur Nitrogen 
Sumber : Irnaningtyas. Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok 
Peminatan Matematika dan Ilmu Alam (Jakarta : 
Erlangga,2014) 
b. Daur Fosfor 
Unsur fosfor merupakan unsur yang penting bagi 
kehidupan, tetapi persediaannya sangat terbatas. Dengan 
kemampuannya untuk membentuk ikatan kimia berenergi tinggi, 
fosfor sangat penting dalam transformasi energi pada semua 
organisme. Sumber fosfor terbesar dari batuan dan endapan-
endapan yang berasal dari sisa makhluk hidup. Sumber ini lambat 
laun akan mengalami pelapukan dan erosis, bersamaan dengan itu 
fosfor akan dilepaskan ke dalam ekosistem. Tetapi sebagian besar 
senyawa fosfor akan hilang ke perairan dan diendapkan. Fosfor 
dalam tubuh merupakan unsur penyusun tulang, gigi, DNA atau 
RNA, dan protein. Daur fosfor dimulai dari adanya fosfat anorganik 
yang berada di tanah yang diserap oleh tumbuhan. Hewan yang 
memakan tumbuhan akan memperoleh fosfor dari tumbuhan yang 
dimakannya. Tumbuhan atau hewan yang mati ataupun sisa 
ekskresi hewan (urine dan feses) yang berada di tanah, oleh bakteri 
pengurai akan menguraikan fosfat organik menjadi fosfat anorganik 
yang akan dilepaskan ke ekosistem. 
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Gambar 1.10.  Daur Fosfor 
Sumber : Irnaningtyas. Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok 
Peminatan Matematika dan Ilmu Alam (Jakarta : 
Erlangga,2014) 
 
a. Daur Karbon dan Oksigen 
Proses timbal balik fotosintesis dan respirasi seluler 
bertanggung jawab atas perubahan dan pergerakan utama karbon. 
Naik turunnya CO2 dan O2 atsmosfer secara musiman disebabkan 
oleh penurunan aktivitas Fotosintetik. Dalam skala global 
kembalinya CO2 dan O2 ke atmosfer melalui respirasi hampir 
menyeimbangkan pengeluarannya melalui fotosintesis 
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Gambar 1.11. Daur Karbon dan Oksigen 
Sumber : Irnaningtyas. Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok 
Peminatan Matematika dan Ilmu Alam (Jakarta : 
Erlangga,2014) 
 
1) Akan tetapi pembakaran kayu dan bahan bakar fosil 
menambahkan lebih banyak lagi CO2 ke atmosfir. Sebagai 
akibatnya jumlah CO2 di atmosfer meningkat. CO2 dan O2 
atmosfer juga berpindah masuk ke dalam dan ke luar sistem 
akuatik, dimana CO2 dan O2 terlibat dalam suatu 
keseimbangan dinamis dengan bentuk bahan anorganik 
lainnya. 
 
b. Daur Belerang (Sulfur) 
Belerang dalam tubuh organisme merupakan unsur penyusun 
protein. Di alam, sulfur (belerang) terkandung dalam tanah dalam 
bentuk mineral tanah dan sulfur dioksida yang berada di udara 
bersenyawa dengan oksigen dan air, akan membentuk asam sulfat 
yang ketika jatuh ke tanah akan menjadi bentuk ion-ion sulfat (SO4 
2- ). Kemudian ion-ion sulfat tadi akan diserap oleh tumbuhan 
untuk menyusun protein dalam tubuhnya. Ketika manusia atau 
hewan memakan tumbuhan, maka akan terjadi perpindahan unsur 
belerang dari tumbuhan ke tubuh hewan atau manusia. Ketika 
hewan atau tumbuhan mati, jasadnya akan diuraikan oleh bakteri 
dan jamur pengurai dan menghasilkan bau busuk, yaitu gas 
hidrogen sulfida (H2S) yang akan dilepas ke udara dan sebagian 
tetap ada di dalam tanah. Gas hidrogen sulfida 
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  membentuk sulfur oksida, dan yang di tanah oleh bakteri tanah akan 
diubah menjadi ion sulfat dan senyawa sulfur oksida yang nanti 
akan diserap kembali oleh tumbuhan. 
 
Gambar 1.12. Daur Belerang (Sulfur) 
Sumber : Irnaningtyas. Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok 
Peminatan Matematika dan Ilmu Alam (Jakarta : 
Erlangga,2014) 
a. Daur Hidrologi (Air) 
Sinar matahari akan menguapkan air yang ada di laut, 
sungai, dan danau. Demikian juga air dari tanah dan tumbuhan yang 
berada di darat. Air tersebut akan menjadi uap air dan naik ke 
angkasa menjadi awan. Hal itu disebut penguapan. Di angkasa, 
awan yang mengandung uap air mengalami pembekuan sehingga 
membentuk butiran-butiran air. Hal itu terjadi, karena semakin 
tinggi tempat di permukaan bumi, maka semakin rendah suhu 
udaranya. Mengingat butiran air lebih berat daripada udara, butiran 
air tersebut akan jatuh ke permukaan bumi sebagai hujan. Air yang 
jatuh, sebagian akan diserap oleh tanah, sebagian menggenang di 
permukaan bumi berupa danau atau kolam. Sebagian lagi, mengalir 
ke sungai hingga laut.Setelah mencapai tanah siklus hidrologi terus 
bergerak secara kontinu dalam tiga cara yang berbeda: 
1).  Evaporasi (transpirasi) 
Air yang ada di laut, di daratan, di sungai, di tanaman, dan 
sebagainya, kemudian akan menguap ke angkasa (atmosfer) dan 
akan menjadi awan. Pada keadaan jenuh, uap air (awan) itu akan 
menjadi bintik-bintik air yang selanjutnya akan turun (precipitation) 
dalam bentuk hujan, salju, es, dan kabut. 
2).  Infiltrasi (perkolasi) 
Ke dalam tanah air bergerak ke dalam tanah melalui celah-celah 
dan pori-pori tanah dan batuan menuju permukaan air tanah. Air 
dapat bergerak akibat aksi kapiler, atau air dapat  
No Kajian Materi   Penjelasan 
  bergerak secara vertikal atau horizontal di bawah permukaan tanah 
hingga air tersebut memasuki kembali sistem air permukaan. 
3).  Air permukaan 
Air bergerak di atas permukaan tanah, dekat dengan aliran 
utama dan danau, makin landai lahan maka makin sedikit pori-pori 
tanah, maka aliran permukaan semakin besar. Aliran permukaan 
tanah dapat dilihat biasanya pada daerah urban. Sungai-sungai 
bergabung satu sama lain dan membentuk sungai utama yang 
membawa seluruh air permukaan di sekitar daerah aliran sungai 
menuju laut. 
 
Gambar 1.13. Daur Hidrologi (Air) 
Sumber : Irnaningtyas. Biologi untuk SMA/MA Klas X Kelompok 
Peminatan Matematika dan Ilmu Alam (Jakarta : 
Erlangga,2014) 
7. Dinamika 
Komunitas  
Surat al-Hajj :63  
                         
     
”Apakah kamu tidak melihat bahwasanya Allah menurunkan air 
dari langit, lalu menjadikan bumi itu hijau? Sesungguhnya Allah 
maha halus lagi maha mengetahui”.(Qs.Al-Hajj:63) 
Ayat ini menjelaskan bahwa alam diciptakan dalam kondisi hijau, 
namun sekarang kerusakan alam (keseimbangan ekosistem 
berubah) karena ulah manusia. 
 No Kajian Materi   Penjelasan 
  Komunitas adalah kumpulan dari berbagai populasi yang  
saling berinteraksi di dalam suatu ekosistem.Komunitas berserta 
lingkungannya bersifat dinamis, artinya saling berinteraksi sehingga 
menghasilkan perubahan-perubahan.Perubahan komunitas dapat 
terjadi secara siklis dan nonsiklis. 
Suksesi adalah proses perubahan dalam komunitas (ekosistem) 
yang berlangsung secara lambat dan teratur dalam eaktu yang lama , 
menuju ke satu arah, dan menyebabkan pergantian suatu komunitas 
(ekosistem) oleh komunitas (ekosistem) lainnya. Berdasarkan 
kondisi komunitas awal pada daerah yang mengalami suksesi, maka 
tipe suksesi dapat dibedakan dua macam, yaitu suksesi primer dan 
suksesi skunder.
32
 
 
 
Hubungan al-Quran dengan ekosistem 
 Ajaran Islam bersumber dari al-Qur'an dan Sunnah. Makhluk hidup dalam hal 
ini khususnya manusia diciptakan oleh Allah dan disebarkan di muka bumi antara 
lain untuk mengelola isi bumi dalam rangka memenuhi kebutuhan hidupnya sebagai 
makhluk Allah yang paling sempurna.Tersedianya kekayaan alam mengharuskan 
manusia untuk bekerja keras, menjaga dan melestarikan alam. Perlunya kerja keras, 
menjaga dan melestarikan alam dalam kehidupan ini telah digambarkan Allah dalam 
menandai kekuasaan-Nya yang maha besar, yaitu gambaran simbolik dalam 
fenomena-fenomena yang tampak seperti bencana-bencana alam yang terjadi di bumi. 
Manusia adalah makhluk yang sempurna dengan kemampuan akal, qalbu, serta nilai-
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nilai yang diberikan Allah yang dapat membentuk akhlak baik dan dapat 
diaktualisasikan dalam bentuk hubungan yang harmonis dengan alam lingkungannya. 
 Manusia di tengah-tengah alam memiliki peran sebagai subyek yang akan 
berpengaruh terhadap lingkungannya, dan hubungan manusia dengan alam 
lingkungannya itu merupakan interaksi yang saling mempengaruhi. Sebagai makhluk 
Allah yang diberi akal dan kepribadian serta banyak lagi kelebihan-kelebihan yang 
lain yang telah dianugerahkan-Nya, manusia dapat menentukan sikap terhadap 
ekosistem di tempat di mana ia hidup.Al-Qur'an banyak memberikan dorongan untuk 
menjaga dan memelihara alam dan lingkungan hidup, karena misi Islam pada 
dasarnya mencakup bagaimana seharusnya sikap mahkluk hidup, dalam hal ini adalah 
manusia terhadap alam. 
E. Keterampilan Berpikir Kreatif (KBK) 
a. Pengertian Keterampilan Berpikir Kreatif (KBK) 
 Keterampilan merupakan aksi kompleks yang membutuhkan pengetahuan 
melibatkan perbuatan dan mudah dipelajari dalam waktu yang singkat.Keterampilan 
berpikir adalah keterampilan-keterampilan yang relative spesifik dalam memikirkan 
sesuatu yang diperlukan seseorang untuk memahami suatu informasi (gagasan, 
konsep, prinsip, teori), memecahakan masalah dan sebagainya. 
 Pengalaman atau pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta 
didik untuk memperoleh keterampilan –keterampilan dalam pemecahan masalah akan 
mewujudkan pengembangan berpikir. Oleh karena itu mengajar untuk berpikir berarti 
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk penggunaan konsep-konsep 
dasar untuk berpikir.Pengalaman ini diperlukan agar peserta didik memiliki struktur 
konsep yang dapat berguna dalam menganalisis dan mengevaluasi suatu 
permasalahan.Keterampilan berpikir selalu berkembang dan dapat dipelajari. 
 Menurut gilmer dalam kuswana berpikir adalah suatu pemecahan masalah dan 
proses dari penyajian suatu peristiwa internal dan eksternal, kepemilikan masa lalu, 
masa sekarang dan masa depan yang saling berinteraksi. Dalam proses berpikir 
terjadi kegiatan yang kompleks, refleksi dan kreatif. Berpikir terkait dengan fungsi 
otak bagian tertentu sehingga perlu diasah agar terbentuk pola pemikiran yang baik 
dengan dengan terbiasa berpikir logis, kompleks, realistis dan sisematis.
33
 
 Keterampilan berfikir kreatif adalah keterampilan individu dalam 
menggunakan proses berpikirnya untuk menghasilkan suatu ide yang baru, 
konstruktif dan baik, berdasarkan konsep-konsep yang rasional, persepsi dan instuisi 
individu. 
“rubinstein dan Firstenberg berpendapat bahwa dengan saran berpikir 
rasional dan imajinatif, kita dapat mengembangkan kapasitas untuk mengenal 
pola-pola baru dan prinsip-prinsip baru, menyatukan fenomena yang berbeda 
–beda, dan menyederhanakan situasi yang kompleks”34 
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 Wowo Sunaryo Kusuma, Taksonomi Berpikir (Bandung: Remaja Rosdakarta, 2011),  h.2 
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 Darmiyati Zuchdi, Op,Cit, h.127 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas tentang keterampilan berpikir kreatif 
maka peneliti mengambil kesimpulan bahwa berpikir kreatif adalah aktivitas mental 
yang dialami individu jika dihadapkan pada suatu permasalahan atau sesuatu yang 
harus dipecahkan. Dimana berpikir kreatif ini termasuk  perwujudan berpikir tingkat 
tinggi yang mampu menghasilkan sesutau yang baru dan berbeda dari yang sudah 
ada. 
 Perkembangkan optimal dari kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalm 
lingkungan pembelajaran berhubungan erat dengan cara pendidik mengajar. Pola 
pengajaran dan interaksi yang lebih  memberi kepercayaan, penghargaan dan 
dorongan terhadap kemampuan peserta didik untuk mencari pemecahan masalah dari 
setiap kasus pengajaran yang dihadapi akan lebih membangkitkan keberanian untuk 
mencoba, mengemukakan dan mengkaji gagasan atau cara baru yang merupakan 
benih terciptanya kemampuan berpikir kreatif. Dalam hal ini peran utama pendidik 
antara lain adalah mengembangkan sikap dan kemampuan peserta didik yang dapat 
membantu untuk menghadapi persoalan-persoalan dimasa yang akan datang secara 
kreatif dan inovatif.  
 Johnson menyebutkan bahwa berpikir kreatif yang mensyaratkan ketekunan, 
disiplin pribadi dan perhatian melibatkan aktifitas-aktifitas mental seperti 
mengajukan pertanyaan, mempertimbangkan informasi-informasi baru dan ide-ide 
yang tidak biasanya dengan suatu pikiran terbuka, membuat hubungan-hubungan, 
khususnya antara sesuatu yang tidak serupa, mengaitkan satu dengan lainnya dengan 
bebas, menerapkan imaginasi pada setiap situasi yang membangkitkan ide baru dan 
berbeda, dan memperhatikan intuisi. Pendapat ini memperlihatkan bahwa pengajuan 
pertanyaan (soal/masalah) dapat menjadi bentuk atau model melatihkan berpikir 
kreatif.
35
 Solso juga memberikan sarana untuk meningkatkan kreativitas dengan 
mencari analogi. Pemikirannya didasarkan pada pendapat bahwa seseorang tidak 
mengenali ketika suatu masalah baru merupakan masalah lama yang telah diketahui 
penyelesaiannya.
36
 Dalam merumuskan suatu penyelesaian yang kreatif terhadap 
suatu masalah penting mempertimbangkan maslaah serupa yang pernah dihadapi. 
Pengajuan masalah merupakan bentuk penlaran analogi yang penting ketika peserta 
didik membuat atau memodelkan masalah –masalah baru berdasarkan pada masalah 
yang ada. Dengan demikian terdapat pandangan yang yang lebih mendukung 
penggunaan pengajuan soal sebagai sarana menumbuhkan berpikir kreatif peserta 
didik. 
b. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif (KBK) 
 Sementara menurut Utami Munandar, indikator keterampilan berpikir 
kreatif dapat dilihat pada tabel 2.3 dibawah ini : 
Tabel 2.3 
Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif
37
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Ibid, h.145  
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 Utami Munandar,  Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat (Jakarta : Rineka Cipta,2014) 
cet,3,  h.192  
No  Aspek Kemampuan 
Berpikir Kreatif  
Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif  
1 Berpikir lancar (fluence)  Mencetuskan gagasan ide atau pertanyaan 
No  Aspek Kemampuan 
Berpikir Kreatif  
Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif  
   Memberikan pemecahan masalah dengan 
berbagi cara 
 Memeberikan lebih dari satu jawaban 
2 Berpikir luwes (fleksibility)  Membuat variasi gagasan, pertanyaan atau 
gagasan 
 Melihat masalah dari berbagai sudut pandang 
 Mencari cara alternatif atau arah yang 
berbeda 
 Mampu mengubah cara pendekatan atau 
pemikiran 
3 Berpikir orisinil 
(originality) 
 Mengungkapkan ide baru 
 Melahirkan cara yang baru dan unik 
 Mengombinasikan hal-hal baru dan unik 
 
4 Berpikir elaborasi 
(elaboration) 
 Mampu memperkaya dan mengembangkan 
suatu gagasan atau produk 
 Menambahkan atau merinci detail-detail 
suatu objek, gagasan atau situasi sehingga 
menjadi lebih menarik 
Sumber : Utami Munandar,  Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat (Jakarta : 
Rineka Cipta,2014) cet,3 
 
 
F. Penelitian yang Relevan 
 Guna melengkapi kajian materi teori yang telah diuraikan diatas, berikut ini 
disajikan beberapa hasil penelitian yang relevan dengan  penelitian ini.  
 Asep Sunantri dengan pengembangan modul pembelajaran menggunakan 
Learning Content Development Systemmateri usaha dan energidi 
SMA/MA.Kesimpulan dari penelitian ini adalah modul interaktif dinyatakan efektif 
digunakan sebagai media pembelajaran.Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 14 
Bandar Lampung.
38
 
 Sari Retno Wulandari dengan judul modul interaktif dengan Learning Content 
Development Systemmateri pokok listrik statis  kelas XI SMA/MA. Berdasarkan hasil 
penelitian menunjukan bahwa modul interaktif dinyatakan efektif digunakan sebagai 
media pembelajaran berdasarkan perolehan hasil belajar siswa yang mencapai nilai 
siswa 76,11 dengan persentase kelulusan sebesar 77,1 % untuk ranah kognitif, 85,7% 
untuk ranah efektif dan 88,6% untuk ranah psikomotor dari KKM (75) pada 
ujilapangan terhadap siswa kelas XI IPA 2 SMA Paramarta 1 Seputih Banyak.
39
 Luh Sri Asmarani Suradnya dengan judul modul interaktif dengan program 
LCDS untuk materi cahaya dan alat optic. Berdasarkan hasil rekapitulasi nilai uji ahli 
materi diperoleh hasil persentase kelayakan sebesar 86,30% yang berarti bahwa 
modul interaktif dinilai sangat valid dari segi desain. Penelitian dilakukan di kelas 
VIII1 SMP Negeri 12 Bandar Lampung.
40
 
 Deny Kurniawan dengan judul pengembangan modul interaktif menggunakan 
Learning Content Development System pada materi Listrik Dinamis. Hasil uji 
eksternal yang dilakukan memperoleh nilai uji kemenarikan 3,14, uji kemudahan 3,09 
dan uji kemanfaatan 3,15 hal ini memperlihatkan produk modul interaktif dinilai 
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 Sari Retno Wulandari, Eko Suyanto, Wayan Suana, Loc. Cit 
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 Luh Sri Asmarani Suradnya, Eko Suyanto, Wayan Suana, Op.Cit  
menarik, mudah digunakan, dan bermanfaat bagi siswa sebagai bahan ajar konsep 
listrik dinamis. Penelitian dilakukan di kelas X1 di SMA 5 Bandar Lampung. 
41
 
 Yani Suryani dengan judul pengembangan modul pembelajaran menggunakan 
Learning Content Development System materi gerak harmonik 
sederhana.Berdasarkan hasil penelitian adalah modul pembelajaran menggunakan 
LCDS untuk pembelajaran gerak harmonik sederhana sudah efektif digunakan 
sebagai sumber belajar dengan 80% nilai N-gain termasuk dalam klasifikasi 
sedang.Tetapi masih membutuhkan perbaikan sesuai dengan saran yang diberikan 
validator agar media lebih sempurna.Penelitian dilakukan di SMA Negeri 3 Bandar 
Lampung.
42
 
 Rancangan aplikasi media pembelajaran interaktif menggunakan Learning 
Content Development System yang akan dikembangkan berbeda dengan penelitian-
penelitian sebelumnya. Penelitian sebelumnya pernah dikembangkan tetapi baru 
dilakukan oleh Pendidikan Fisika saja Di universitas Lampung belum ada yang 
dikembangkan pada materi biologi.Oleh sebab itu, peneliti termotivasi untuk 
melakukan penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif diakses 
Learning Content Development System pada materi ekosistem. Kelebihan aplikasi ini 
adalah sangat praktis, karena dapat mempelajari materi dengan mandiri serta dapat 
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Yani Suryani, Agus Suyatna, Ismu Wahyudi, pengembangan modul pembelajaran 
menggunakan Learning Content Development System materi gerak harmonik sederhana. Pendidikan 
Fisika Universitas lampung 
dioperasikan pada laptop atau Komputer manapun.aplikasi ini juga materi ekosistem 
dapat divisualisasikan oleh computer melalui ilustrasi gambar, animasi, simulasi, dan 
video pembelajaran. 
G. Kerangka Berfikir 
Pembelajaran Biologi SMA/MA memberikan pengalaman langsung bagi 
peserta didik dalam mengembangkan potensi yang dimilikinya. Dalam proses 
pembelajaran dibutuhkan media pembelajaran untuk menunjang proses pembelajaran. 
Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu media pembelajaran yang perlu 
dikembangkan disekolah. Media pembelajaran interaktif di buat dengan bantuan 
macromedia flash yang menghasilkan produk berupa Media pembelajaran interaktif. 
Guna mendapatkan produk desain media pembelajaran interaktif menggunakan 
Learning Content Development System yang layak untuk digunakan dalam membantu 
menyampaikan materi mata pelajaran biologi, maka dibutuhkan perencanaan dan 
proses pengembangan yang melalui prosedur yang benar. 
 
 
 
 
 
  
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.2 
Skema Kerangka Berfikir Penelitian  
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
G. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini merupakan penelitian digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut, sehingga penelitian sering 
dikenal dengan Research and Development (R&D). Borg and Gall mendefinisikan 
penelitian pengembangan sebagai berikut: 
Educational Research and development (R & D) is an industry-based 
development model in which the finding of research are used to design new 
products and procedures, which then are systematically field-tested, evaluated, 
and refined until they meet specified criteria of effectiveness, quality, or similar 
standars.
43
 
 
Penelitian Pendidikan dan pengembangan (R&D) adalah proses yang digunakan 
untuk mengembangkan produk pendidikan secara sistematis, dievaluasi, diperbaiki 
hingga memperoleh kriteria khusus tentang kefektifan, kualitas, atau standar yang 
sama. Tujuan utama penelitian dan pengembangan dalam pendidikan bukan untuk 
menguji teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk 
digunakan disekolah-sekolah. Pada penelitian ini dikembangkan media pembelajaran 
interaktif Learning Content Development System berbasis kemampuan berpikir 
kreatif. Materi yang ada di media pembelajaran adalah ekosistem mata pelajaran 
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60 
biologi peserta didik kelas X SMA/MA. Produk yang dihasilkan akan melalui 
berbagai prosedur penelitian dan penyempurnaan untuk menghasilkan produk yang 
bermanfaat dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
H. Populasi dan sampel penelitian  
1. Populasi  
Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung kelas XI IPA tahun ajaran 2018/2019 yang berjumlah  105 orang 
sebagaimana tabel 3.1 
Tabel 3.1 
Jumlah Populasi Penelitian Penelitian 
Peserta Didik SMA Gajah Mada Bandar Lampung 
No Kelas  Jumlah Peserta didik 
1 X IPA 1 33 orang 
2 X IPA 2 
 
36 orang 
3 X IPA 3 
 
36 orang  
Jumlah  105 orang 
Sumber : Dokumentasi SMA Gajah Mada Bandar Lampung 
 
2. Sampel  
Teknik pengambilan sampel kelas dilakukan dengan teknik Purposive 
Sampling. Purposive Sampling adalah teknik pengambilan sampel sumber data 
dengan beberapa pertimbangan tertentu untuk mendapatkan informasi yang 
maksimum.
44
 Pertimbangan yang dilakukan dalam pengambilan sampel ini adalah 
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pengoperasian media pembelajaran interaktif menggunakan Learning Content 
Development System yang dapat mengoperasikan atau menggunakan laptop atau 
Komputer. Tujuan pengambilan sampel secara Purposive Sampling ini adalah agar 
hasil penelitian yang berupa saran dan penilaian kelayakan  aplikasi Learning Content 
Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif dapat lebih akurat, karena 
jika peserta didik yang dapat mengoperasikan laptop atau komputer akan lebih mudah 
memahami aspek aspek yang terdapat pada aplikasi dibandingkan dengan peserta 
didik yang belum seberapa paham mengoperasikan laptop atau komputer. Jumlah 
peserta didik yang diambil sebagai sampel dalam penelitian ini adalah 10-20 orang 
untuk uji coba skala kecil dan 33 orang untuk uji coba lapangan lebih luas. 
I. Prosedur penelitian dan pengembangan 
 Penelitian dan pengembangan atau Research and Development adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu yang bersifat 
longitudinal (Bertahap). Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang 
dikembangkan oleh Borg & Gall. menurut Borg & Gall, langkah-langkah Research 
and Development dalam pendidikan meliputi sepuluh langkah. Mulai dari 
mengumpulkan data hingga produk yang dikembangkan siap digunakan. Langkah –
langkah penelitiannya ditunjukan pada gambar 3.1 : 
 
 
 
Research and 
Information 
collecting 
Planning 
Develop 
preliminary 
form of 
product 
Preliminary 
field testing 
 
 
Main product 
revision 
Main field 
testing 
Operational 
product 
revision 
Operational 
field testing 
 
 
  
 
 
 
 
Gambar 3.1 
Langkah-langkah penggunaan metode Research and Development (R&D)  
Menurut Borg Dan Gall 
(Sumber: Borg and Gall, Educational Research An Introduction (ed. Tujuh). United 
States of America: Allyn and Bacon. 2003, h.573 
 Prosedur penelitian dan pengembangan media interaktif Learning Content 
Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif ini tidak seluruh tahapan 
digunakan. Peneliti hanya menggunakan sampai pada tahap ke tujuh. Dikarenakan 
dengan memperkirakan waktu yang dimiliki peneliti serta Pembatasan langkah 
pengembangan sejalan dengan pendapat Borg & Gall yang mengatakan bahwa pada 
tingkatan mahasiswa layaknya melakukan pengembangan dengan skala kecil dengan 
pertimbangan sumber daya yang dimiliki mahasiswa masih terbatas. Sehingga 
disarankan untuk mengambil beberapa langkah pengembangan.
45
 Tahap penelitian 
dan pengembangan yang akan dilaksanakan sebagai berikut : 
1. Research and Information collecting (Studi Pendahuluan) 
 Termasuk dalam langkah ini antara lain pengukuran kebutuhan, studi literatur 
dengan permasalahan yang dikaji, penelitian dalam skala kecil dan persiapan untuk 
                                                             
45 Borg and Gall, Op. Cit, h. 572  
Final product 
revision 
Dissemination 
And 
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merumuskan kerangka kerja penelitian media pembelajaran interaktif Learning 
Content Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif pada materi 
ekosistem.  
a. Analisis kebutuhan, Analisis kebutuhan dilakukan untuk megetahui kebutuhan 
terhadap produk yang akan dikembangkan, produk dapat kemungkinan dapat 
dikembangkan, produk tersebut dapat digunakan bagi pendidik, ketersediaan 
sumber daya yang dibutuhkan dalam pengembangan dan waktu 
pengembangan. 
b. Studi literatur, Studi literatur dilakukan untuk memperoleh data atau informasi 
yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan yang dapat dikaji 
dari buku atau hasil riset peneliti lain. 
c. Penelitian skala kecil, penelitian ini dilakukan agar dapat mengetahui 
beberapa hal tentang produk yang akan dikembangkan.  
2. Planning (Perencanaan Penelitian) 
Tahapan perencanaan penelitian meliputi: 1)  menentukan tujuan yang akan 
dicapai pada setiap tahapan; 2) memperkirakan dana , tenaga dan waktu; 3) 
menentukan desain atau langkah – langkah penelitian; 4) menentukan pihak yang 
akan berpatisipasi dalam pengembangan. 
3. Development preliminary form of product (Pengembangan Desain) 
 Tahap ini yaitu mengembangkan bentuk permulaan dari produk yang akan 
dihasilkan. Termasuk dalam langkah ini adalah persiapan komponen pendukung, 
menyiapkan pedoman dan buku petunjuk, dan melakukan evaluasi terhadap 
kelayakan alat-alat pendukung. Aplikasi yang di gunakan untuk mengembangkan 
media pembelajaran interaktif adalah Learning Content Development System berbasis 
kemampuan berpikir kreatif. Aplikasi ini digunakan untuk mengembangkan produk 
berupa media pembelajaran interaktif. Desain aplikasi dibuat semenarik mungkin 
dengan penambahan simulasi, animasi, video, dan gambar dalam suatu media 
pembelajaran agar dapat menambah semangat peserta didik untuk belajar. 
 
 
 
 
  
Gambar 3.2 
Tampilan Awal Menu Aplikasi Learning Content Development System 
    
Gambar 3.3 
Tampilan langkah –langkah membuat modul interaktif  
Learning Content Development System 
 Setelah produk selesai didesain maka tahapan selanjutnya adalah proses 
validasi desain produk. Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan aplikasi 
Learning Content Development System yang dikembangkan dengan cara 
menghadirkan pakar media, pakar materi, pakar bahasa dan guru biologi SMA. 
Validator yang akan memvalidasi produk dalam penelitian ini adalah dua orang pakar 
media, dua orang pakar materi, dua orang pakar bahasa dan satu orang guru biologi 
SMA 
4. Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Pendahuluan atau 
terbatas) 
 Uji coba terbatas dilakukan setelah produk divalidasi dan direvisi. Uji coba 
dilakukan kepada sekelompok kecil peserta didik yang berjumlah 10 orang. Peserta 
Course 
structure 
template 
page 
didik yang dipilih adalah peserta didik kelas XI IPA 1 SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung yang memiliki laptop atau Komputer. Peserta didik diminta untuk 
memberikan saran mengenai aplikasi secara keseluruhan.  Hasil uji coba ini akan 
dijadikan bahan revisi aplikasi media pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif. 
5. Main Product revision (Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas) 
 Setelah aplikasi media pembelajaran interaktif Learning Content Development 
System berbasis kemampuan berpikir kreatif diuji coba pada kelompok kecil, maka 
akan diketahui kelemahannya. Kemudian melakukan perbaikan terhadap produk awal 
yang dihasilkan berdasarkan uji coba awal. Perbaikan ini bertujuan untuk 
memperoleh produk yang lebih bagus agar dapat diujikan pada kelompok luas. 
6. Main Field Testing (Uji Coba Produk Secara Lebih Luas) 
 Uji coba lebih luas ini dilakukan pada 33 orang peserta didik yang merupakan 
sampel dari populasi penelitian. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta 
didik kelas XI IPA I SMA Gajah Mada Bandar Lampung yang berjumlah 1 kelas, 
sedangkan sampelnya adalah peserta didik kelas XI IPA I SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung yang memiliki laptop atau komputer yang merupakan populasi dari 3 kelas. 
Pengujian pada tahap ini digunakan untuk mengetahui kelayakan produk meliputi 
substansi dan metodologi. 
7. Operational Product Revision (Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Lebih 
Luas) 
 Setelah melakukan perbaikan atau penyempurnaan terhadap hasil uji coba 
lebih luas, dan produk yang dikembangkan sudah  divalidasi maka produk layak 
digunakan sebagai media pembelajaran peserta didik baik secara mandiri atau di 
dalam kelas. 
Tahap penelitian dan pengembangan akan dilakukan dengan tahap-tahap 
sebagai berikut: 
1. Prapenelitian 
Tahapan ini meliputi: 
a. Membuat surat izin penelitian pendahuluan. 
b. Mengadakan observasi ke sekolah yang akan digunakan sebagai 
tempat penelitian untuk mendapat informasi pendahuluan. 
c. Membuat instrumen penelitian berupa angket (tanggapan peserta 
didik dan guru serta validator). 
d. Mempersiapkan kajian materi yang akan digunakan dalam 
pengembangan produk. 
e. Merumuskan tujuan pembelajaran, indikator pencapaian sesuai 
dengan Kompetensi Dasar Kurikulum 2013. 
f. Membuat media pembelajaran Learning Content Development 
System berbasis kemampuan berpikir kreatif dengan melalui beberapa 
pengujian dan validasi 
 
2. Pelaksanaan penelitian 
Tahapan ini meliputi: 
a. Memberikan penjelasan singkat tentang produk yang dikembangkan 
dan tujuan dari penelitian 
b. Memberikan kebebasan peserta didik dan guru untuk memberikan 
masukkan dan tanggapan terhadap produk. 
c. Memberikan instrumen penelitian kepada peserta didik dan guru yang 
berisikan item pernyataan terhadap produk yang dikembangakan. 
d. Mengkonsultasikan rekomendasi perbaikkan kepada pembimbing. 
3. Tahap akhir penelitian 
Tahapan ini meliputi: 
a. Mengolah data yang diperoleh selama penelitian 
b. Menyusun laporan penelitian. 
J. Teknik pengumpulan data  
1. Wawancara  
Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin 
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti 
dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih 
mendalam dan jumlah respondennya sedikit. 
Wawancara dalam penelitian ini ditunjukan untuk guru mata pelajaran biologi 
disekolah, dengan tujuan untuk mengetehui bagaimana pembelajaran biologi 
dilaksanakan disekolah tersebut dan data yang diperoleh digunakan sebagai data awal 
analisis kebutuhan produk. 
2. Dokumentasi 
Dokumentasi yang digunakan berupa pengambilan gambar atau foto serta 
video pada proses uji coba produk media pembelajaran interaktif dan sebagai teknik 
pengumpulan data yang dapat berbentuk tulisan untuk memperoleh data yang tidak 
diperoleh pada teknik pengumpulan data sebelumnya. 
3. Angket  
Metode angket digunakan untuk mengukur indikator program yang berkenaan 
dengan kriteria pendidikan, tampilan media, dan kualitas teknis. Yang diajukan secara 
tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden. 
a. Angket kebutuhan  
Angket kebutuhan digunakan untuk mengambil data mengenai kebutuhan 
pengembangan media pembelajaran interaktif Leraning Content Development System  
berbasis kemampuan berpikir kreatif peserta didik tingkat SMA mata pelajaran 
biologi. Angket  yang digunakan untuk analisis kebutuhan adalah angket semi 
terbuka dengan 18 item pertanyaan disertai dengan pilihan jawaban yang diberikan 
kepada pendidik 16 item pertanyaan disertai dengan pilihan jawaban yang diberikan 
kepada peserta didik. Urutan penulisan angket ialah judul, pernyataan dari peneliti, 
identitas responden, petunjuk pengisian, kemudian item pertanyaan dan jawaban. 
Angket kebutuhan ini akan di sebar ke salah satu sekolah SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung. 
b. Angket Validasi 
Angket validasi ini terdiri dari angket validasi desain dan materi yang akan di 
isi oleh validator. Pada angket media dikembangkan pertanyaan berkenaan dengan 
penilaian aspek desain, untuk angket validasi materi dikembangkan pertanyaan dalam 
menilai kesesuaian materi dengan kurikulum 2013, serta angket validasi bahasa 
dikembangkan pertanyaan berkenaan dengan penilaian aspek bahasa. Urutan 
penulisan instrumen validasi ialah judul, pernyataan dari peneliti, tujuan penilaian, 
identitas validator, petunjuk pengisian, kolom penilaian, saran, dan tanda tangan 
validator. Angket validasi ini bersifat kuantitatif sehingga data dapat diolah dengan 
cara menyajikan persentase menggunakan skala likert sebagai skala pengukuran. 
Skala likert merupakan skala pengukuran yang digunakan untk menilai persepsi atau 
sikap seseorang.
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c. Angket tanggapan guru dan peserta didik setelah dilakukan uji coba 
produk.   
Angket tanggapan guru dan peserta didik setelah dilakukan uji coba produk. 
Angket tanggapan digunakan untuk mengumpulkan data mengenai tanggapan guru 
terhadap media pembelajaran interaktif Learning Content Development System 
berbasis kemampuan berpikir kreatif pada materi ekosistem yang dikembangkan. 
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Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan, ( Jakarta: PT Bumi Aksara, 2012), h. 146. 
Angket tanggapan diisi oleh guru dan peserta didik. Angket tanggapan berisi 
pertanyaan, urutan penulisannya adalah judul, pernyataan dari peneliti, identitas 
responden, petunjuk pengisian, dan item pertanyaan. 
 Angket tanggapan bersifat kuantitatif data dapat diolah secara penyajian persentase 
dengan menggunakan skala Likert sebagai skala pengukuran. 
K. Instrument Penelitian  
Dalam penelitian kualitatif, yang menjadi instrumen atau alat penelitian adalah 
peneliti itu sendiri. Oleh karena itu, peneliti sebagai instrumen juga harus 
“divaliditas” seberapa jauh peneliti siap melakukan penelitian yang selanjutnya terjun 
kelapangan.
47
 Instrumen penelitian divalidasi secara teoritik, yaitu dengan 
dikonsultasikan terlebih dahulu dengan dosen pembimbing penelitian. Hasil validasi 
adalah instrumen yang siap digunakan dan nantinya akan diberikan kepada validator, 
guru dan peserta didik. 
Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini adalah 
lembar validasi ahli, lembar tanggapan guru, wawancara dan angket untuk peserta 
didik. Peneliti membagi instrumen menjadi lima instrumen. 
Tabel 3.2 
Instrument Penelitian 
No 
Instrumen Tujuan Sumber Waktu 
1 Angket validasi ahli 
media  
Memperoleh saran dan 
penilaian kelayakan 
Ahli media Selama 
penelitian 
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media 
2 Angket validasi ahli 
materi 
Memperoleh saran dan 
penilaian  kelayakan 
materi 
Ahli materi Selama 
penelitian 
3 Angket validasi ahli 
bahasa 
Memperoleh saran dan 
penilaian  kelayakan 
bahasa 
Ahli bahasa Selama 
penelitian 
4 Angket validasi 
guru SMA 
Memperoleh saran dan 
penilaian kelayakan 
media untuk digunakan  
Guru biologi 
kelas XI IPA 
SMA Gajah 
Mada  
Selama 
penelitian 
5 Angket tanggapan 
peserta didik  
Memperoleh saran dalam 
penggunaan media 
Peserta didik 
kelas XI IPA 
SMA Gajah 
Mada  
Selama 
penelitian 
 
Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket untuk menilai kelayakan 
aplikasi dari segi media, bahasa dan materinya. Selain itu pada lembar angket di 
tambahkan kolom saran dari para validator.  Angket uji media akan diberikan kepada 
dua orang dosen ahli media dan angket uji materi diberikan kepada dua orang dosen 
ahli materi, serta angket uji bahasa diberikan kepada dua orang dosen ahli bahasa. 
Untuk mengetahui saran dan kelayakan media dalam penggunaannya disekolah yang 
diberikan kepada guru dan peserta didik (sampel peserta didik dari populasi) berupa 
angket tanggapan. Instrumen tersebut akan dilaksanakan dan disebar selama proses 
penelitian. 
1. Angket Validasi  
Validasi produk melibatkan validator dengan rincian Angket uji media akan 
diberikan kepada dua orang dosen ahli media dan angket uji materi diberikan kepada 
dua orang dosen ahli materi, serta angket uji bahasa diberikan kepada dua orang 
dosen ahli bahasa. Para validator tersebut merupakan dosen di Universitas Islam 
Negeri Raden Intan Lampung. Data yang diperoleh dianalisis dan digunakan untuk 
merevisi produk pengembangan media pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif pada materi ekosistem. 
Kisi-kisi instrument angket untuk ahli media, materi dan bahasa yaitu : 
Tabel 3.3 
Kisi –Kisi Angket Untuk Ahli Media 
No Kriteria  Indikator  Nomor 
instrumen 
Jumla
h 
butir 
 (+) (-)  
1 Ukuran media 
pembelajaranl  
Ukuran fisik media pembelajaran 1 4 2 
2 Desain sampul 
media 
pembelajaran 
Tata letak sampul media pembelajaran 2 6 2 
  Kesesuaian gambar sampul media 
pembelajaran  dengan materi 
5 7 2 
Huruf yang digunakan menarik 8 3 2 
Ukuran huruf yang digunakan mudah di 
baca 
9 11 2 
Kesesuaian ilustrasi gambar dengan 
materi 
10 13 2 
No Kriteria  Indikator  Nomor 
instrumen 
Jumla
h 
butir 
 (+) (-)  
3 Desain isi media 
pembelajaran 
Konsistensi tata letak gambar 12 19 2 
  Ketepatan gambar dengan penggunaan 
materi 
14 20 2 
Unsur keruntutan tata letak materi 15 17 2 
Unsur kejelasan uraian materi 16 24 2 
Unsur tata letak lengkap 23 25 2 
Unsur tata letak lengkap 23 25 2 
Ketepatan nuansa berpikir kreatif dalam 
media pembelajaran 
18 29 2 
Tata letak pemahaman materi 21 30 2 
 
Kemenarikan tampilan 26 22 2 
Tipografi kemudahan dibaca 28 36 2 
  Ketepatan penulisan istilah asing dan 
nama ilmiah 
27 31 2 
Tipografi isi buku memudahkan 
pemahaman 
32 34 2 
Tampilan gambar/video 35 33 2 
 
 
4 Aspek 
pemrogragaman 
Keseimbangan komposisi teks, gambar 
dan video 
37 
 
39 2 
No Kriteria  Indikator  Nomor 
instrumen 
Jumla
h 
butir 
 (+) (-)  
  Efisiensi media 38 40 2 
Kemudahan memilih menu sajian 42 43 2 
Kemudahan dalam penggunaan  41 44 2 
Kejelasan petunjuk penggunaan 45 46 2 
Total  46 
Sumber: 1.Urip Purwono, Kisi-Kisi Lembar Penilaian Media, BSNP 2008) 
2. Azhar Arsyad, Media Pembelajaran Ed Revisi,( Jakarta : Grafindo         
Persada) h. 175- 176 
Tabel 3.4. 
Kisi-Kisi Angket Untuk Ahli Materi 
No Aspek Indikator Nomor instrument Jumlah 
butir 
  (+) (-)  
1 Aspek 
kelayakan isi 
a. Kesesuaian isi materi 
dengan kompetensi 
inti,Kompetensi dasar, 
indikator dan tujuan 
pembelajaran 
 
1, 6 
 
4,10 4 
  b. Kebenaran konsep materi 
c. Ketepatan cakupan materi 
d. Penyampaian materi yang 
urut  
e. Keseuaian gambar 
 
 
3 
8 
13 
9 
11 
7 
2 
2 
2 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
No Aspek Indikator Nomor instrumen Jumlah 
butir 
   (+) (-)  
  a. video untuk 
memperjelas materi 
b. Kemenarikan materi 
c. Kejelasan materi 
d. Keluasan materi 
e. Kemutakhiran materi 
Kemenarikan 
penyajian materi 
14 
2 
5 
15 
16 
22 
12 
17 
18 
21 
20 
24 
 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
  a. Kesesuaian bahasa 
dengan EYD 
b. Pendukung materi 
c. Pendukung materi 
pembelajaran 
d. Kelengkapan referensi 
e. Sistematika soal 
latihan 
26 
25 
28 
30 
31 
29 
31 
19 
23 
27 
2 
2 
2 
2 
2 
Total  32 
Sumber: 1.Urip Purwono, Kisi-Kisi Lembar Penilaian Media, BSNP 2008) 
2. Azhar Arsyad, Media Pembelajaran Ed Revisi,( Jakarta : Grafindo 
Persada) h. 175- 176 
 
 
Tabel 3.5 
Kisi-Kisi Angket Untuk Ahli Bahasa  
No Indicator Kriteria  Nomor 
instrumen 
Jumlah 
butir 
  (+) (-) 
1 Lugas  1. Ketepatan struktur kalimat 
2. Kefektifan kalimat 
3. Kebakuan istilah 
 
1 
4 
6 
7 
8 
12 
2 
2 
2 
No Indicator Kriteria  Nomor 
instrumen 
Jumlah 
butir 
 (+) (-)  (-)  
2 Komunikatif  4. Pemahan terhadap pesan 
atau informasi 
9 15 2 
3 Dialogis dan 
interaktif 
5. Kemampuan memotivasi 
peserta didik  
6. Kemampuan mendorong 
kreativitas peserta didik 
 
2 
 
3 
18 
 
20 
2 
 
2 
4 Kesesuaian 
perkembangan 
peserta didik 
7. Kesesuaian dan 
perkembangan intelek 
peserta didik 
5 21 2 
 
5 Kesesuaian 
dengan kaidah 
bahasa 
8. Ketepatan bahasa 14 22 2 
6 Penggunaan 
isitalh symbol, 
istilah dan ikon 
9. Ketepatan ejaan 
10. Konsistensi penggunaan 
istilah 
11. Konsistensi penggunaan 
symbol atau ikon 
16 
13 
 
17 
11 
19 
 
10 
2 
2 
 
2 
Total 22 
Sumber: Urip Purwono, Kisi-Kisi Lembar Penilaian Media, BSNP 2008) 
. 
2.Angket Validasi Guru SMA 
Angket validasi guru merupakan instrument penilaian kelayakan penggunaan 
aplikasi media pembelajaran interaktif  Learning Content Development System. Uji 
kelayakan oleh guru digunakan untuk menguji  kelayakan produk yang akan 
diberikan kepada peserta didik dan kesesuaian keseluruhan bahan ajar yang akan di 
sajikan. Hasil uji kelayakan tersebut akan digunakan untuk memperbaiki aplikasi 
media pembelajaran interaktif Learning Content Development System berbasis 
kemampuan berpikir kreatif sebelum diuji coba pada kelompok kecil. Angket 
tanggapan guru diberikan kepada dua orang guru biologi SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung. Kisi – kisi angket tanggapan guru dapat dilihat pada tabel 3.6. 
Tabel 3.6 
Kisi-Kisi Angket Untuk Tanggapan Guru 
No Indikator Kriteria Nomor 
Instrumen 
Jumlah 
butir 
soal 
 (+) (-)  
1 Kebenaran materi 
dan konsep 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran  
4 8 2 
  Kesesuaian keterpaduan antara 
materi dengan nuansa berpikir 
kretif 
10 3 2 
2 Kedalaman dan 
keluasan konsep 
materi 
Keruntutan isi materi 6 2 2 
Ketepatan nuansa berpikir kreatif 
dalam media pembelajaran 
9 7 2 
Kemenarikan materi 15 13 2 
Keluasan materi 12 16 2 
  Kejelasan materi 14 18 2 
3 Bahasa dan 
kejelasan  
Bahasa mudah dipahami 17 20 2 
Ketepatan struktur kalimat 19 22 2 
Ketepatan ejaan  21 24 2 
Kesesuaian kalimat dengan EYD 23 11 2 
4 Daya Tarik Kemenarikan ilustrasi gambar 
dengan materi 
25 29 2 
 
Kesesuaian materi dan ketepatan 
ilustrasi cara  
menyajikan informasi (peta 
konsep, uraian materi, 
rangkuman dan glosarium) 
30 27 2 
5 Media  Tingkat kepraktisan media 26 32 2 
Kejelasan petunjuk penggunaan 
aplikasi 
28 33 2 
Kemudahan penggunaan 38 31 2 
Efisiensi media 36 35 2 
Ketepetan pemilihan background 
warna  dan teks 
34 37 2 
Tampilan keseluruhan    
Total  38 
Sumber: Urip Purwono, Kisi-Kisi Lembar Penilaian Media, BSNP 2008) 
3. Angket Tanggapan Peserta Didik 
Kuesioner untuk peserta didik diisi ketika melakukan uji coba lapangan yang 
akan menilai kelayakan pada aspek penggunaan pada pengembangan media 
pembelajaran interaktif Learning Content Development System berbasisi kemampuan 
berpikir kreatif pada materi ekosistem. Kisi –kisi instrumen kuesioner untuk peserta 
didik dapat dilihat pada tabel 3.7 
Tabel 3.7 
Kisi Kisi Angket Untuk Tanggapan Siswa 
No Aspek Indikator Nomor instrumen Jumlah 
butir 
  (+) (-)  
1 Aspek 
kelayakan 
dan aspek 
penggunaan 
a. Kemenarikan gambar 
sampul pada media 
pembelajaran 
b. Kejelasan tujuan 
pembelajaran  
1 
 
5 
10 
2 
 
No Aspek Indikator Nomor instrumen Jumlah 
butir 
  (+) (-)  
  c. Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
d. Kejelasan uraian materi 
e. Kejelasan contoh 
f. Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
g. Pemberian kesempatan 
kepada siswa untuk 
berlatih soal latihan secara 
mandiri 
h. Kesesuaian gambar/video 
untuk memperjelas isi 
i. Ketepatan pemilihan warna 
background dan warna 
tulisan 
j.  Ketepatan berbasis 
kemampuan berpikir 
kreatif dalam media 
pembelajaran 
Mendorong rasa ingin tahu 
6 
12 
13 
19 
23 
 
 
25,26,4 
28 
29 
16 
15 
18 
24 
22 
29 
 
 
30,31,27 
21 
8 
9 
 
2 
2 
2 
2 
2 
 
 
6 
 
2 
 
2 
2 
 
  k. Menambah 
pengetahuan dan 
wawasan 
l. Tampilan media secara 
keseluruhan 
14 
20 
 
2 
 
17 
11 
 
7 
2 
2 
 
2 
 
m. Ketertarikan 
menggunakan media 
pembelajaran berbasis 
kemampuan berpikir 
kreatif 
 
Total  32 
Sumber: BSNP, Naskah Akademik Instrumen Penilaian Siswa, 2014 
L. Teknik Analisis Data  
Data yang diperoleh selanjutnya akan dianalisis, metode yang digunakan adalah 
sebagai berikut: 
1. Angket 
a. Angket kebutuhan 
Angket tentang kebutuhan pengembangan media pembelajaran interaktif 
Learning Content Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif pada 
materi ekosistem untuk peserta kelas X SMA di analisis menggunakan data deskriptif 
kualitatif yaitu penyajian data melalui pernyataan yang sesuai dengan aslinya pada 
kenyataan tanpa menggunakan perhitungan angka. 
b. Angket validasi ahli 
Penelitian dilakukan menggunakan skala pengukuran penelitian pengembangan 
yang telah dimodifikasi oleh riduwan.Untuk keperluan analisis kuantitatif, maka 
jawaban itu dapat diberi skor seperti pada tabel 3.8 berikut. 
Tabel 3.8 
Skala likert
48
 
Analisis kuantitatif Skor  Skor 
Sangat setuju 4 1 
Setuju  3 2 
Tidak setuju 2 3 
Sangat tidak setuju 1 4 
 
Nilai yang dapat diberikan adalah satu sampai empat untuk respon sangat 
setuju, setuju, tidak setuju, sangat tidak setuju, yang menggambarkan posisi yang 
sangat negative kepositif yang sangat positif. Tingkat pengukuran skala dalam 
penelitian ini menggunkan interval. Data interval tersebut dapat dianalisis dengan 
menghitung persentase jawaban angket pada tiap item dengan menggunakan rumus 
sebagai berikut : 
    Ps=
 
 
       
 Keterangan : 
 S  = Jumlah jawaban responden dalam 1 item 
 N = jumlah nilai ideal dalam item 
 Ps = Persentase keseluruhan
49
 
Selanjutnya untuk menghitung nilai skor rata-rata angket yang diperoleh 
menjadi nilai kualitatif  
P =
    
 
       
Keterangan : 
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h.5  
P  = Persentase rata-rata 
∑P  = Jumlah persentase 
n  = Jumlah item pada angket 
Selanjutnya persentase kelayakan yang didapatkan kemudian diterprestasikan 
ke dalam kategori berdasarkan tabel 3.10. 
Tabel 3.9 
Kriteria kelayakan 
Uji Kelayakan Skor 
Tidak Layak 0% - 25% 
Kurang Layak 26% - 50% 
Layak 51% - 75% 
Sangat Layak 76% - 100% 
 
Aplikasi media pembelajaran interaktif Learning Content Development System 
berbasis kemampuan berpikir kreatif dapat dinyatakan layak apabila persentasenya 
mencapai ≥51%.50 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN KESIMPULAN 
A. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System 
 Prosedur pengembangan media pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif terdiri dari tujuh tahapan 
yaitu : Research and Information collecting (Studi Pendahuluan), Planning 
(Perencanaan Penelitian), Development preliminary form of product (Pengembangan 
Desain), Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Pendahuluan atau terbatas), 
Main Product revision (Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas), Main Field Testing (Uji 
Coba Produk Secara Lebih Luas), Operational Product Revision (Revisi Hasil Uji 
Coba Lapangan Lebih Luas). Peneliti hanya menggunakan sampai pada tahap ke 
tujuh. Dikarenakan dengan memperkirakan waktu yang dimiliki peneliti serta 
Pembatasan langkah pengembangan sejalan dengan pendapat Borg & Gall yang 
mengatakan bahwa pada tingkatan mahasiswa layaknya melakukan pengembangan 
dengan skala kecil dengan pertimbangan sumber daya yang dimiliki mahasiswa 
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masih terbatas.
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 Hasil yang didapatkan dari tahap-tahap tersebut adalah sebagai 
berikut: 
1. Research and Information collecting (Studi Pendahuluan) 
a. Studi Pendahuluan  
 Berdasarkan hasil obsevasi yang dilakukan di SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung, bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran IPA disekolah 
belum optimal karena media yang  digunakan guru masih banyak terdapat 
kekurangan – kekurangan terutama dalam pemanfaatan media belajar yang digunakan 
disekolah, diantaranya: 
a. Dari segi penggunaan bahan belajar dan media belajar 
Penyampaian materi oleh pendidik kepada peserta didik yang digunakan 
sehari-hari berupa media cetak dan lks serta gambar yang dibuat dengan 
kertas karton, powerpoint pun masih jarang digunakan, pada tahap ini penulis 
menemukan potensi dan masalah yang perlu dikembangkan yaitu: 
1) Potensi dalam pengembangan ini adalah pengembangan media 
pembelajaran interaktif Learning Content Development System berbasis 
kemampuan berpikir kreatif sebagai penunjang proses pembelajaran.  
2) Masalah yang ditemukan terbatasnya media dan bahan pembelajaran yang 
tersedia pembelajaran berupa media cetak dan lks serta gambar yang 
dibuat dengan kertas karton, powerpoint pun jarang digunakan hanya 
sekali kali saja. Mengingat tidak semua kelas memiliki LCD dan 
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proyektor sehingga media dengan powerpoint pun jarang digunakan oleh 
guru. Oleh sebab itu pembelajaran yang berlangsung kurang efektif dan 
menarik karena media pembelajaran yang kurang menarik. Adanya 
keterbatasan media belajar yang digunakan menyebabkan hasil belajar 
peserta didik pada mata pelajaran biologi khususnya materi ekosistem 
masih rendah. Sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran 
yang dapat membantu peserta didik dalam proses pembelajaran, yaitu 
dengan mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan di 
manapun dan kapanpun, berupa media pembelajaran interaktif Learning 
Content Develoment System berbasis kemampuan berpikir kreatif  dibuat 
dengan perangkat lunak (Sofware) Corel draw untuk mata pelajaran 
biologi pada materi ekosistem di SMA kelas X. 
b. Studi Literatur 
 Studi literatur dilakukan untuk memperoleh data atau informasi yang 
berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan yang dapat dikaji dari buku atau 
hasil riset peneliti lain. Studi literatur yaitu suatu kegiatan mengumpulkan data-data 
berupa teori pendukung terkait dengan pengembangan desain media pembelajaran 
interaktif Learning Content Development System berbasis kemampuan berpikir 
kreatif materi sebagai media pembelajaran biologi. Hasil dari studi literatur diperoleh 
bahwa: (a) Media pembelajaran berbasis teknologi memiliki manfaat yang beragam 
(b) Penelitian dan pengembangan suatu produk dilakukan dengan beberapa tahapan, 
yaitu: pembuatan media pembelajaran, mengumpulkan pendukung materi seperti 
video animasi, praktikum serta latihan-latihan soal; (c) Mata pelajaran biologi pada 
tingkat SMA sesuai dengan kurikulum 2013 memiliki Kompetensi Inti (KI) dan 
Kompetensi Dasar Sesuai dengan Indikator berpikir kretaif; (d) Penelitian ini di 
terapkan pada materi ekosistem pada semester genap yang terdiri dari sub materi 
komponen ekosistem, interaksi antarkomponen ekosistem, aliran energi, piramida 
ekologi, daur biogeokimia dan dinamika komunitas; (e) Penelitian dan 
pengembangan yang dilakukan memiliki beberapa tahapan yang harus di lakukan 
berdasarakan Borg & Gall.  
Berdasarkan hasil studi literatur dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat menarik perhatian siswa dalam 
proses pembelajaran, serta meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk fokus 
mengikuti pembelajaran biologi khususnya mata pelajaran biologi. Oleh karena itu, 
dikembangkan sebuah media pembelajaran interaktif Learning Content Development 
System berbasis kemampuan berpikir kreatif. Dilihat dari tabel 4.1 tentang kajian 
kurikulum 2013 mata pelajaran biologi pada materi ekosistem sebagai berikut: 
Tabel 4.1 
Kajian Kurikulum 2013 Dan Karakteristik Mata Pelajaran Biologi Pada 
Materi Ekosistem 
Kompetensi Inti Kompetensi 
Dasar 
Indikator Karakteristik 
materi 
KI 1 : Menghayati 
dan mengamalkan  
ajaran agama yang 
dianutnya 
3.9 Menganalisis 
informasi/data 
dari berbagai 
sumber tentang 
ekosistem dan 
semua interaksi  
3.9.4 Mendeskripsikan 
pengertian 
ekosistem 
dengan benar 
Dapat melihat 
suatu masalah  
Materi ekosistem 
juga berhubungan 
dengan 
pembahasan 
ekologi. Ekologi 
adalah kajian ilu 
ilmiah mengenai  
Kompetensi Inti Kompetensi 
Dasar 
Indikator Karakteristik 
materi 
 yang berlangsung 
didalamnya dari sudut 
pandang yang 
berbeda-beda 
mengenai 
ekosistem dan 
semua interaksi 
yang 
berlangsung di 
dalamnya 
interaksi antar 
organisme dan 
lingkungannya. 
Lingkungan 
meliputi komponen 
abiotik ( faktor –
faktor kimiawi dan 
fisik tak hidup ) 
seperti suhu, 
cahaya, air dan 
nutrien. Yang juga 
penting 
pengaruhnya pada 
organisme adalah 
komponen biotik 
(hidup) semua 
organisme lain 
yang merupakan 
bagian dari 
lingkungan suatu 
individu. 
Organisme lain bisa 
berkompetisi 
dengan suatu 
individuuntuk 
mendapatkan 
makanan dan 
sumber daya 
lainnya, 
memangsanya atau 
mengubah 
lingkungan fisik 
dan kimiawi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
3.9.5 Menganalisis 
interakasi antar 
komponen 
ekosistem  
  
3.9.6 Melahirkan 
ungkapan yang 
baru dan unik 
untuk 
memotivasi  
Kompetensi Inti Kompetensi 
Dasar 
Indikator Karakteristik 
materi 
  
3.9.7 masyarakat 
tentang 
pentingnya 
menjaga 
lingkungan 
Mengubah cara 
pemikiran 
tentang 
fenomena 
ekosistem 
 
KI 2 : Menghayati 
dan mengamalkan 
perilaku jujur, 
disiplin, tanggung 
jawab, peduli 
(gotong royong, 
kerjasama, toleran, 
damai), santun, 
responsif dan 
proaktif dan 
menunjukan sikap 
sebagai bagian dari 
solusi atas berbagai 
permasalahan 
dalam berinteraksi 
secara  
4.9 Mendesain 
bagan tentang 
interaksi antar 
komponen 
ekosistem dan 
jejaring makanan 
yang berlangsung 
dalam ekosistem 
dan menyajikan 
hasilnya dalam 
berbagai bentuk 
media 
4.9.1 Megungkapkan  
ide baru untuk 
mendesain bagan 
interaksi antar 
komponen dan 
menyajikan hasilnya 
dalam berbagai bentuk 
media 
efektif dengan 
lingkungan sosial 
dan alam serta 
dalam 
menempatkan diri 
sebagai cerminan 
bangsa dalam 
pergaulan dunia 
 
  
KI 3: Memahami, 
menerapkan, 
menganalisis 
pengetahuan 
faktual, konseptual, 
 
  
Kompetensi Inti Kompetensi 
Dasar 
Indikator Karakteristik 
materi 
prosedural 
berdasarkan rasa 
ingintahunya 
tentang ilmu 
pengetahuan, 
teknologi, seni, 
budaya, dan 
humaniora dengan 
wawasan 
kemanusiaan,  
kebangsaan, 
kenegaraan, dan 
peradaban terkait 
fenomena dan 
kejadian, serta 
menerapkan 
pengetahuan 
prosedural pada 
bidang kajian yang 
spesifik sesuai 
dengan bakat dan 
minatnya untuk 
memecahkan 
masalah 
   
KI 4 : Mengolah, 
menalar, dan 
menyaji dalam 
ranah 
konkret dan ranah 
  
abstrak terkait 
dengan 
pengembangan dari 
yang dipelajarinya 
di sekolah secara 
mandiri, dan 
mampu 
menggunakan 
metoda sesuai 
kaidah keilmuan 
  
 
 
c. Karakteristik Produk 
Learning Contet Development System (LCDS) merupakan perangkat lunak 
untuk pembuatan konten pembelajaran yang berkualitas tinggi interaktif dan dapat 
diakses secara online. LCDS memungkinkan setiap orang dalam komunitas atau 
organisasi tertentu untuk menerbitkan e-learning dengan menggunakan LCDS secara 
mudah dengan konten yang dapat disesuaikan, interaktif activity, kuis, game, ujian, 
demo dan multimedia lainnya.
52
 
Berdasarkan pendapat diatas, dapat diartikan bahwa Learning Content 
Development System adalah sebuah perangkat lunak yang dikembangkan oleh 
Microsoft yang digunakan untuk pembuatan konten pembelajaran berkualits tinggi, 
interaktif dan dapat diakses secara online dan offline.  
Media pembelajaran interkatif Learning Content Development System adanya 
berbagai template yang dapat memudahkan peneliti dalam menyusun Media 
pembelajaran interkatif sesuai kebutuhan. Penyusunan Media pembelajaran  
menggunakan program LCDS menjadi lebih mudah karena penyusun hanya perlu 
menyisipkan berbagai media yang diinginkan pada template  yang  telah  disediakan, 
selain itu dalam penyusunannya menggunakan program LCDS tidak diperlukan script 
atau action script yang rumit seperti pada program Macromedia Flash. Hanya saja, 
dalam program LCDS tidak dapat menggunakan berbagai   jenis   dan   ukuran   
huruf. Jenis dan ukuran huruf yang digunakan pada program LCDS tidak dapat 
diubah atau divariasikan. Tidak seperti program Macromedia Flash yang dapat 
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memvariasikan berbagai jenis, ukuran bahkan warna huruf maupun background 
sesuai keinginan, namun hal tersebut dapat disiasati dengan penggunaan gambar serta 
animasi dalam penyampaian materi pada Media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan agar menjadi lebih menarik. Selain itu tata letak penyusunan Media 
pembelajaran ini juga tidak dapat divariasikan karena  media  yang  disisipkan  akan 
langsung tertata sesuai template yang digunakan sehingga untuk menghasilkan modul 
interaktif yang menarik perlu memperhatikan pemilihan template yang akan 
digunakan.  
2. Planning (Perencanaan Penelitian) 
 Perencanaan penelitian dibutuhkan agar penelitian dapat terlaksana dengan 
terencana dan sistematis. Pada tahapan perencanaan penelitian dilakukan dengan 
memulai mengumpulkan seluruh data dan perlengkapan yan dibutuhkan pada proses 
penelitian dan pengembangan produk. Perencanaan penelitian dan pengembangan 
produk meliputi merumuskan tujuan penelitian serta merumuskan tahapan penelitian, 
memperkirakan dana, tenaga dan waktu, dan hal lain yang berkaitan dalam penelitian. 
3. Development preliminary form of product (Pengembangan Desain) 
1. Pegembangan Desain 
Pada tahap pengembangan ini peneliti melakukan tahapan sebagai berikut: 
a. Penyusunan kerangka media pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System Berbasis Kemampuan Berpikir Kreatif ini disusun 
berurutan dimulai dari Cover, petunjuk Penggunaan, KI, KD, Indikator, 
Tujuan Pembelajaran, Dasar Teori, Diskusi, praktikum, rangkuman, 
Evaluasi, Daftar Isi, Glossarium dan Biodata Penulis. 
b. Penentuan Sistematis 
Materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif Learning 
Content Development System Berbasis Kemampuan Berpikir Kraetif 
disusun secara berurutan yang disesuaikan dengan Kompetensi Dasar dan 
juga Indikator Pembelajaran. 
c. Perencanaan Soal Evaluasi 
Soal evaluasi yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif Learning 
Content Development System Berbasis Kemampuan Berpikir Kraetif 
berupa soal essay yang berjumlah 10 soal yang dibuat berdasarkan 
indikator berpikir kreatif. Sebelum soal include dalam media pembelajaran 
Learning Content Development System Berbasis Kemampuan Berpikir 
Kraetif, soal terlebih dahulu sudah diuji validitas pada peserta didik kelas 
XI IPA 1 SMA Gajah Mada Bandar Lampung. 
 Media pembelajaran interaktif Learning Content Development System 
Berbasis Kemampuan Berpikir Kraetif yag dikembangkan oleh peneliti 
memiliki komponen – komponen yang bertujuan untuk memudahkan 
peserta didik memahami materi dalam proses pembelajaran. Komponen – 
komponen yang terdapat dalam produk adalah sebagai berikut: 
 
 
1) Halaman depan (Cover) 
Pembuatan halaman depan atau cover pada produk yang 
dikembangkan mencakup beberapa komponen, yaitu sebagai berikut:  
a) Judul  
Berdasarkan tahap desain, judul yang telah ditentukan yaitu Media 
Pembelajaran LCDS berasis Kemampun Berpikir Kreatif Ekosistem 
Untuk SMA/MA 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1 
Slide 1 Cover pada media pembelajaran Interaktif Learning Content 
Development system 
 
Gambar 4.2 
Aplikasi Learning Content Development system 
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Gambar 4.3 
Menu sajian aplikasi aplikasi Learning Content Development System 
 
 
Gambar 4.4 
Slide 2 Petunjuk penggunaan media pembelajaaran  
Pilihan menu 
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Gambar 4.5 
Tampilan slide 3 kompetensi Inti 
 
 
 
Gambar 4.6 
Tampilan slide 4 kompetensi Dasar dan Indikator 
Kompetensi 
Inti 
Kompetensi 
Dasar 
indikator 
 Gambar 4.7 
Tampilan slide 4 Tujuan Pembelajaran 
 
 
Gambar 4.8 
Tampilan menu sub materi 
 
 
 
 
 
 
Isi materi 
dalam 
bentuk teks 
Gambar 
sebagai 
penjelas 
Tujuan 
Pembelajaran 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.9 
Menu video pembelajaran 
 
 
 
 
Gambar 4.10 
Tampilan evaluasi 
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Gambar 4.11 
Biodata Penulis 
 
Produk yang telah selesai didesain selanjutnya dilakukan validasi oleh validator 
yang terdiri dari ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Berikut ini merupakan hasil 
dari validasi para ahli terhadap produk yang dikembangkan. 
2. Tahap validasi 
Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa tahap yaitu sebagai berikut: 
a) Menyusun rubrik instrumen penilaian 
Indikator- indikator yang terdapat pada di instrumen penelitian 
bersumber dari Urip Purwono
53
 dan Azhar Arsyad
54
 kemudian indikator 
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Foto Penulis 
Biodata 
Penulis 
tersebut dikembangkan sesuai dengan kategori yang dibutuhkan. Instrumen 
yang digunakan berupa angket. 
b) Tahap validasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa masing masing 
berjumlah dua orang 
1. Validasi ahli media Tahap I 
Dosen validasi ahli media terdiri dari 2 dosen ahli yang merupakan dosen dari 
UIN Raden Intan Lampung. Penilaian dilakukan dengan menggunakan angket dengan 
pernyataan positif dan negatif. Penilaian dari kedua ahli tersebut pada produk yang 
telah dikembangkan disajikan dalam Tabel 4.2 
Tabel 4.2 
Hasil Uji Ahli Materi Sebelum Revisi 
No Pernyataan 
V L Ar V L Ba 
Persentas
e  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
1 Ukuran fisik media pembelajaran 
sesuai dengan komposisi tampilan 
pada aplikasi 
50% KL 75% L 
 
 
 
 
 
 
 
2 Tata letak sampul media 
pembelajaran sesuai dengan 
komposisi tampilan pada aplikasi 
75% L 75% L 
3 Jenis huruf yang digunakan belum 
sesuai dengan desain media  
50% KL 50% KL 
4 Ukuran fisik media pembelajaran 
tidak sesuai dengan komposisi 
tampilan pada aplikasi 
50% KL 75% L 
 
 
 
No Pernyataan 
V L Ar V L Ba 
Persentase  
(%) 
Kriteria Persentase 
(%) 
Kriteria 
5 Kesesuaian gambar sampul media 
pembelajaran dengan materi 
75% L 50% KL 
6 Tata letak sampul media 
pembelajaran kurang sesuai 
dengan komposisi tampilan 
75% L 50% KL 
7 Gambar sampul media 
pembelajaran kurang sesuai 
dengan materi 
75% L 50% KL 
8 Huruf yang digunakan sudah 
sesuai dengan desain media  
75% L 50% KL 
9 Ukuran huruf yang digunakan 
mudah dibaca  
75% L 50% KL 
10 Ilustrasi gambar sudah sesuai 
dengan materi  
75% L 75% L 
11 Ukuran huruf terlalu kecil 
sehingga sulit dibaca 
50% KL 50% L 
12 Tata letak gambar sudah konsisten 75% L 50% L 
13 Ilustrasi gambar belum sesuai 
dengan materi  
50% KL 75% L 
14 Ketepatan gambar sudah sesuai 
dengan materi  
75% L 75% L 
 
 
 
15  Uraian materi yang disajikan 
sudah jelas 
 
 
 
 
 
  100% SL 
 
 
 
 
 
No Pernyataan 
V L Ar V L Ba 
Persentase  
(%) 
Kriteria Persentase 
(%) 
Kriteria 
16 Media pembelajaran berbasis 
kemampuan berpikir kreatif sudah 
tepat dalam materi  
  100% SL 
17 Tata letak gambar belum 
konsisten 
75% L 25% TL 
18 Ketepatan gambar belum sesuai 
dengan materi  
75% L 75% L 
19 Tampilan aplikasi membosankan 
dan tidak menarik 
75% L 25% TL 
20 Uraian materi yang disajikan 
kurang jelas 
  75% L 
21 Tampilan aplikasi menarik 75% L 25% TL 
22 Penulisan istilah asing dan nama 
ilmiah sudah tepat 
  75% L 
23 Tata letak huruf dapat dibaca 
dengan jelas 
75%  25% TL 
24 Media pembelajaran berbasis 
kemampuan berpikir kreatif 
belum tepat dalam materi 
  75% L 
25 Penulisan istilah asing dan nama 
ilmiah belum tepat 
  75% L 
26 Video tidak dapat diputar 
 
 
100% SL 50% TL 
 
 No Pernyataan 
V L Ar V L Ba 
Persentase  
(%) 
Kriteria Persentase 
(%) 
Kriteria 
27 Kualitas Video memiliki tampilan 
yang baik 
50% TL 50% TL 
28 Tata letak huruf mudah dibaca 
dengan jelas  
75% L 50% TL 
29 Komposisi banyaknya gambar, 
teks dan video sudah seimbang 
75% L 75% L 
 
 
 
30 Konten dalam aplikasi terkadang 
membutuhkan waktu lama saat 
dibuka 
75% L 100% SL 
31 Dari konten teks, gambar, atau 
video terlalu banyak jumlahnya 
75% L 100% SL 
32 Aplikasi tidak lambat dalam 
pengoperasian 
75% L 100% SL 
33 Aplikasi mudah digunakan oleh 
peserta didik 
75% L 100% SL 
34 Tampilan menu mudah dipilih dan 
tidak membingungkan peserta 
didik 
75% L 100% SL 
 
 
 
 
 
 
35 Menu sajian sulit dipilih dan 
membingungkanpeserta didik 
75% L 100% SL 
36 Pengoperasian aplikasi 
membutuhkan keahlian 
 
 
 
75% L 100% SL 
No Pernyataan V L Ar V L Ba 
  Persentase  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
 Khusus     
37 Petunjuk penggunaan aplikasi 
sudah jelas 
50% KL 75% L 
38 Petunjuk penggunaan aplikasi 
kurang jelas 
75% L 75% L 
Persentase rata-rata tiap validator 
(%) 
70,31% 68,42% 
Kriteria  Layak 
Persentase rata-rata total (%) 69,36 
Kriteria  Layak 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
 Berdasarkan Tabel 4.2 penilaian oleh validasi ahli media pada pernyataan 
positif dan pernyataan negatif yang divalidasi oleh dua ahli media diatas dapat 
diketahui dari perolehan persentase rata-rata tiap validator yaitu validator L Ar 
diperoleh persentase sebesar 70,31% dengan kriteria layak, sedangkan validator L 
Bay diperoleh persentase rata-rata tiap validator adalah 68,42% dengan kriteria layak. 
Kemudian diperoleh persentase rata-rata total dari ke dua validator diperoleh sebesar 
69,36% dengan kriteria layak. 
Setelah validasi selesai dan di dapatkan masukan terhadap media pembelajaran 
yang dapat digunakan sebagai dasar perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. 
Hasil revisi menurut para validator. Para validator ahli media terhadap media 
pembelajaran interaktif ini adalah: 
1. A 
2. B 
Menurut Bapak A dan Bapak B, media pembelajaran interaktif sudah baik 
tetapi tetapi mendapatkan saran dan perbaikan. Saran dari hasil ahli media tersebut 
dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut ini: 
Tabel 4.3 
Masukan Ahli Media 
Nama Validator Saran 
A 1. Perbesar lagi pada tampilan modul serta 
tulisannya agar tulisan lebih jelas  
B 
 
1. Sebaiknya menggunakan teks (kontennya), 
bukan full gambar 
2. Diberi css agar bersifat responsive 
terhadap device 
 
Berdasarkan masukan yang diberikan oleh ahli media, maka dilakukan 
perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. 
Tabel 4.4 
Perbandingan Tampilan Sebelum dan Setelah revisi 
Produk Awal Produk Revisi 
 
Gambar 4.12 
Tampilan media pembelajaran sebelum revisi 
 
Tampilan media pembelajaran masih 
menggunakan ukuran A4 dan tulisan terlalu kecil 
 
 
Gambar 4.13 
Tampilan media pembelajaran sebelum revisi 
 
Tampilan media pembelajaran sudah 
menggunakan ukuran F4 dan tulisan sudah 
diperbesar 
Berdasarkan gambar 4.12 menunjukan bahwa tampilan aplikasi pada media 
pembelajaran interaktif Learning Content Development System yang belum direvisi 
yaitu tampilan media pembelajaran masih menggunakan ukuran A4 dan tulisan 
terlalu kecil. Setela dilakukan validasi revisi, pada bagian tampilan media 
pembelajaran sudah menggunakan ukuran F4 dan tulisan sudah diperbesar seperti 
pada gambar 4.13.  
Tabel 4.5 
Perbandingan Tampilan Sebelum dan Setelah revisi 
Produk Awal Produk Revisi 
 
Gambar 4.14 
Tampilan media pembelajaran sebelum revisi 
 
Konten media pembajaran masih menggunakan 
full gambar 
 
Gambar 4.15 
Tampilan media pembelajaran sebelum revisi 
 
Konten media pembelajaran sudah menggunakan 
gambar dan teks 
 Berdasarkan gambar 4.14 menunjukan bahwa tampilan aplikasi pada media 
pembelajaran interaktif Learning Content Development System yang belum direvisi 
yaitu tampilan media pembelajaran kontennya masih menggunakan full gambar. 
Sedangkan setelah revisi konten media pembelajaran sudah menggunakan gambar 
dan teks seperti pada gambar 4.15.  
2. Validasi Ahli Media Tahap II 
 Dari penilaian hasil validasi tahap I oleh masing-masing tim ahli, serta 
tanggapan atau saran yang diberikan, maka penulis melakukan perbaikan terhadap 
produk, kemudian penulis melakukan validasi tahap revisi yaitu tahap II yang 
divalidasi kembali oleh tim ahli. Penilaian dari masing-masing aspek mengalami 
peningkatan persentase kelayakan, hasil tersebut terangkum dalam tabel 4.5 
Tabel 4.6 
Hasil Uji Ahli Media Setelah Revisi 
No Pernyataan 
V L Ar V L Ba 
Persentase  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
1 Ukuran fisikmedia pembelajaran sesuai 
dengan komposisi tampilan pada aplikasi 
75% L 75% L 
2 Tata letak sampul media pembelajaran 
sesuai dengan komposisi tampilan pada 
aplikasi 
75% L 75% L 
3 Jenis huruf yang digunakan belum sesuai 
dengan desain media  
50% KL 75% L 
4 Ukuran fisik media pembelajaran tidak 
sesuai dengan komposisi tampilan pada 
aplikasi 
75% L 75% L 
5 Kesesuaian gambar sampul media 
pembelajaran dengan materi 
75% L 75% L 
6 Tata letak sampul modul kurang sesuai 
dengan komposisi tampilan 
75% L 50% KL 
7 Gambar sampul media pembelajaran kurang 
sesuai dengan materi 
75% L 50% KL 
8 Huruf yang digunakan sudah sesuai dengan 
desain media  
75% L 75% L 
9 Ukuran huruf yang digunakan mudah dibaca  75% L 75% L 
10 Ilustrasi gambar sudah sesuai dengan materi  75% L 75% L 
No Pernyataan 
V L Ar V L Ba 
Persentase  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
11 Ukuran huruf terlalu kecil sehingga sulit 
dibaca 
75% L 50% KL 
12 Tata letak gambar sudah konsisten 75% L 100% SL 
13 Ilustrasi gambar belum sesuai dengan materi  75% L 50% KL 
14 Ketepatan gambar sudah sesuai dengan materi  75% L 75% L 
15  Uraian materi yang disajikan sudah jelas   100% SL 
 
16 Media pembelajaran berbasis kemampuan 
berpikir kreatif sudah tepat dalam materi  
  100% SL 
17 Tata letak gambar belum konsisten 75% L 75% L 
18 Ketepatan gambar belum sesuai dengan materi  75% L 25% TL 
19 Tampilan aplikasi membosankan dan tidak 
menarik 
75% L 75% L 
20 Uraian materi yang disajikan kurang jelas   50% KL 
21 Tampilan aplikasi menarik 75% L 100% SL 
22 Penulisan istilah asing dan nama ilmiah sudah 
tepat 
  75% L 
23 Tata letak huruf dapat dibaca dengan jelas 75% L 75% L 
24 Media pembelajaran berbasis kemampuan 
berpikir kreatif belum tepat dalam materi 
  100% SL 
25 Penulisan istilah asing dan nama ilmiah belum 
tepat 
  25% TL 
26 Video tidak dapat diputar 75% L 100% SL 
27 Kualitas Video memiliki tampilan yang baik 75% L 75% L 
28 Tata letak huruf mudah dibaca dengan jelas  75% L 25% TL 
29 Komposisi banyaknya gambar, teks dan video 
sudah seimbang 
50% KL 75% L 
30 Konten dalam aplikasi terkadang 
membutuhkan waktu lama saat dibuka 
 
 
 
75% L 100% 
 
 
 
SL 
 
 
 
 
No Pernyataan 
V L Ar V L Ba 
Persentase  
(%) 
Kriteria  Persenta
se  
(%) 
Kriteria  
31 Dari konten teks, gambar, atau video terlalu 
banyak jumlahnya 
75% L 100% SL 
32 Aplikasi tidak lambat dalam pengoperasian 75%  100% SL 
33 Aplikasi mudah digunakan oleh peserta didik 75% L 100% SL 
34 Tampilan menu mudah dipilih dan tidak 
membingungkan peserta didik 
75% L 100% SL 
35 Menu sajian sulit dipilih dan 
membingungkanpeserta didik 
75% L 
 
 
 
100% SL 
36 Pengoperasian aplikasi membutuhkan 
keahlian khusus 
75% L 100% SL 
37 Petunjuk penggunaan aplikasi sudah jelas 75% L 75% L 
38 Petunjuk penggunaan aplikasi kurang jelas 75% L 100% SL 
Persentase rata-rata tiap validator (%) 73,43% 79,60% 
Kriteria  Layak Sangat Layak 
Persentase rata-rata total (%) 76,51% 
Kriteria  Sangat Layak  
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
Berdasarkan Tabel 4.6  penilaian oleh validasi ahli media tahap II (setelah revisi) 
pada pernyataan positif dan pernyataan negatif yang divalidasi oleh dua ahli media 
diatas dapat diketahui dari perolehan persentase rata-rata tiap validator yaitu validator 
L Ar diperoleh persentase sebesar 73,43% dengan kriteria layak, sedangkan validator 
L Bay diperoleh persentase rata-rata tiap validator adalah 79,60% dengan kriteria 
sangat layak. Kemudian dieroleh persentase rata-rata total dari ke dua validator 
diperoleh sebesar 76,51% dengan kriteria sangat layak. 
Setelah mendapatkan hasil penilaian validasi ahli media tahap I. dan tahap II, 
maka akan didapatkan grafik perbandingan penilaian pada pernyataan postif dan 
negatif. Data perbandingan tersebut dapat dilihat dari gambar 4.16 Berikut ini: 
 
Gambar 4.16 
Grafik Hasil Penilaian Validasi Ahli Media Tahap I (Sebelum Revisi) 
 dan II (Sesudah Revisi) 
 
3. Validasi Ahli Materi Tahap I 
 Validasi oleh ahli materi pernyataan positif dan negatif dilakukan oleh 2 
validator, validasi materi menilai dari aspek materi yang terangkum dalam aspek 
desain pembelajaran. Selanjutnya validator tersebut diminta untuk mengisi angket 
validasi, menilai serta memberi masukan atau saran terhadap produk media 
pembelajaran interaktif yang sudah dibuat. Berikut ini adalah tabel penilaian validasi 
tahap awal oleh ahli materi yang terangkum dalam tabel 4.7 
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Tabel 4.7 
  Hasil Uji Ahli Materi Sebelum Revisi 
No Pernyataan 
V P Yes V P Fat 
Persentase  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
1 Materi sesuaian dengan kompetensi 
dasar  
75% L 75% L 
2 Materi yang digunakan menarik karena 
berbasis kemampuan berpikir kreatif  
75% L 75% L 
3 Konsep materi jelas dan benar 75% L 50% KL 
4 Materi yang dimuat dalam aplikasi 
kurang sesuai untuk mencapai 
indikator pencapaian  
75% L 50% KL 
5 Materi yang disajikan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 
100% SL 50% KL 
6 Kualitas gambar sudah bagus 75% L 50% KL 
7 Materi yang disampaikan 
membingungkan karena tidak urut 
penyampaian  
75% L 50% KL 
8 Cakupan materi sudah lengkap sesuia 
dengan ketentuan  
75% L 75% L 
9 Kurang benar dalam konsep materi 75% L 50% KL 
10 Kualitas gambar tidak bagus  100% SL 50% KL 
11 Materi belum dimuat secara lengkap 
sesuai ketentuan  
75% L 75% L 
12 Kualitas video kurang bagus 50% KL 50% KL 
13 Penyampaian materi yang urut 75% L 50% KL 
14 Kualitas video sudah bagus 25% TL 50% KL 
15 Materi berbasis kemampuan berpikir 
kretif yang digunakan kurang menarik  
75% L 75% L 
16 Materi yang disajikan kurang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran   
75% L 50% KL 
17 Materi yang disajikan menarik 75% L 75% L 
18 Referensi materi dalam media kurang 
lengkap 
75% L 50% KL 
No Pernyataan 
V P Yes V P Fat 
Persentase  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
19 Materi yang disajikan tidak menarik 100% SL 75% L 
20 Materi yang disajikan dalam media 
sudah lengkap 
75% L 75% L 
21 Bahasa yang digunakan sudah sesui 
dengan EYD (Ejaan Yang 
Disempurnakan) 
 
75% L 
 
 
 
 
50% KL 
22 Tidak sinkronnya sistematika soal 
latihan dengan materi 
75% L 50% KL 
23 Bahasa yang digunakan belum sesui 
dengan EYD (Ejaan Yang 
Disempurnakan) 
75% L 50% KL 
24 Referensi materi dalam media sudah 
lengkap 
75% L 50% KL 
25 Sistematika soal latihan sudah sesuai 
dengan materi 
75% L 50% KL 
26 Materi yang disajikan dalam media 
kurang lengkap 
75% L 50% KL 
Persentase rata-rata tiap validator (%) 75,00% 57,69% 
Kriteria  Layak 
Persentase rata-rata total (%) 66,34% 
Kriteria  Layak 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
 Berdasarkan Tabel 4.7 penilaian oleh validasi ahli materi pada pernyataan 
positif dan pernyataan negatif yang divalidasi oleh dua ahli materi diatas dapat 
diketahui dari perolehan persentase rata-rata tiap validator yaitu validator P Yes 
diperoleh persentase sebesar 75,00% dengan kriteria layak, sedangkan validator P Fat 
diperoleh persentase rata-rata tiap validator adalah 57,69% dengan kriteria layak. 
Kemudian dieroleh persentase rata-rata total dari ke dua validator diperoleh sebesar 
66,34% dengan kriteria layak. 
Setelah validasi selesai dan di dapatkan masukan terhadap media pembelajaran 
yang dapat digunakan sebagai dasar perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. 
Hasil revisi menurut para validator. Para validator ahli materi terhadap media 
pembelajaran interaktif ini adalah: 
1. Y 
2. F 
Menurut Ibu Y dan Ibu F, media pembelajaran interaktif sudah baik tetapi 
tetapi mendapatkan saran dan perbaikan. Saran dari hasil ahli materi tersebut dapat 
dilihat pada tabel 4.8 berikut ini: 
Tabel 4.8 Saran dan Hasil Revisi Validasi Ahli Materi  
Nama Validator Saran 
Y 1. Pada bagian materi biogeokimia lebih di 
sederhanakankan lagi siklus-siklusnya diberi penjelasan 
alur siklusnya 
 
F 
 
1. Gambar tidak sesuai dengan materi, dikalimat terdapat 
kata-kata yang kurang sederhana, kejelasan materi masih 
sangat kurang serta rangkuman belum sesuai dengan 
materi. 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
Berdasarkan masukan yang diberikan oleh ahli materi, maka dilakukan 
perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. 
 
 
Tabel 4.9 
Perbandingan Tampilan Sebelum dan Setelah revisi 
Produk Awal Produk Revisi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.17 
Tampilan materi sebelum revisi 
 
Pada bagian materi biogeokimia lebih di 
sederhanakankan lagi siklus-siklusnya dan 
diberi penjelasan alur siklusnya 
 
Gambar 4.18 
Tampilan materi setelah revisi 
 
Pada bagian materi biogeokimia sudah di 
sederhanakankan siklus-siklusnya dan sudah diberi 
penjelasan alur siklusnya dengan menampilkan 
video 
 
Berdasarkan gambar 4.17 menunjukan bahwa tampilan belum direvisi yaitu 
pada bagian materi biogeokimia lebih disederhanakan lagi siklus-siklusnya dan diberi 
alur siklusnya. Sedangkan setelah revisi pada bagian materi biogeokimia sudah 
disederhanakan siklus-siklusnya dan sudah diberi penjelasan dengan menampilkan 
video seperti pada gambar 4.18.  
 
 
Tabel 4.10 
Perbandingan Tampilan Sebelum dan Setelah revisi 
Produk Awal Produk Revisi 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.19 
Tampilan materi sebelum revisi 
 
Gambar tidak sesuai dengan materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.20 
Tampilan materi setelah revisi 
 
Gambar sudah sesuai dengan materi 
 
 
Berdasarkan gambar 4.19 menunjukan bahwa tampilan belum direvisi yaitu 
pada bagian gambar rantai makanan belum sesuai dengan materi. Sedangkan setelah 
revisi pada bagian gambar rantai makanan sudah sesuai dengan materi seperti pada 
gambar 4.20 
Tabel 4.11 
Perbandingan Tampilan Sebelum dan Setelah revisi 
Produk Awal Produk Revisi 
 Gambar 4.21 
Tampilan Rangkuman sebelum revisi 
 
Rangkuman belum sesuai dengan materi 
 
Gambar 4.22 
Tampilan Rangkuman setelah revisi 
 
Rangkuman sudah sesuai dengan materi 
 
 
Berdasarkan gambar 4.21 menunjukan bahwa tampilan belum direvisi yaitu 
pada bagian rangkuman masih belum sesuai dengan materi dan belum di beri nomor. 
Sedangkan setelah revisi pada bagian rangkuman sudah sesuai dengan materi dan 
diberi nomor seperti pada gambar 4.22. 
 
 
 
 
Tabel 4.12 
Perbandingan Tampilan Sebelum dan Setelah revisi 
Produk Awal Produk Revisi 
 
Gambar 4.23 
Tampilan Rangkuman sebelum revisi 
 
Pada kalimat terdapat kata-kata yang kurang 
sederhana 
 
Gambar 4.24 
Tampilan Rangkuman setelah revisi 
 
Pada kalimat kata-katanya sudah lebih sederhana  
 
Berdasarkan gambar 4.23 menunjukan bahwa tampilan belum direvisi yaitu 
pada kalimat terdapat kata-kata yang kurang sederhana. Sedangkan setelah revisi 
pada kalimat diatas kata-katanya sudah lebih sederhana seperti pada gambar 4.24. 
4. Validasi Ahli Materi Tahap II 
 Dari penilaian hasil validasi tahap I oleh masing-masing tim ahli, serta 
tanggapan atau saran yang diberikan, maka penulis melakukan perbaikan terhadap 
produk, kemudian penulis melakukan validasi tahap revisi yaitu tahap II yang 
divalidasi kembali oleh tim ahli. Penilaian dari masing-masing aspek mengalami 
peningkatan persentase kelayakan, hasil tersebut terangkum dalam tabel 4.13 
Tabel 4.13 
Hasil Uji Ahli Materi Setelah Revisi 
No Pernyataan 
V P Yes V P Fat 
Persentase  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
1 Materi sesuaian dengan 
kompetensi dasar  
100% SL 75% L 
2 Materi yang digunakan menarik 
karena berbasis kemampuan 
berpikir kreatif  
75% L 75% L 
3 Konsep materi jelas dan benar 75% L 75% L 
4 Materi yang dimuat dalam 
aplikasi kurang sesuai untuk 
mencapai indikator pencapaian  
100% SL 75% L 
5 Materi yang disajikan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 
75% L 75% L 
6 Kualitas gambar sudah bagus 75% L 75% L 
7 Materi yang disampaikan 
membingungkan karena tidak 
urut penyampaian  
100% L 75% L 
8 Cakupan materi sudah lengkap 
sesuia dengan ketentuan  
100% SL 75% L 
9 Kurang benar dalam konsep 
materi 
75% L 75% L 
10 Kualitas gambar tidak bagus  75% L 75% L 
11 Materi belum dimuat secara 
lengkap sesuai ketentuan  
75% L 75% L 
12 Kualitas video kurang bagus 75% L 75% L 
13 Penyampaian materi yang urut 75% L 75% L 
14 Kualitas video sudah bagus 75% L 75% L 
 
 
No Pernyataan 
V P Yes V P Fat 
Persentase  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
15 Materi berbasis kemampuan 
berpikir kretif yang digunakan 
kurang menarik  
100% SL 75% L 
16 Materi yang disajikan kurang 
sesuai dengan tujuan 
pembelajaran   
100% SL 75% L 
17 Materi yang disajikan menarik 75% L 75% L 
18 Referensi materi dalam media 
kurang lengkap 
75% L 75% L 
19 Materi yang disajikan tidak 
menarik 
100% SL 75% L 
20 Materi yang disajikan dalam 
media sudah lengkap 
100% SL 75% L 
21 Bahasa yang digunakan sudah 
sesui dengan EYD (Ejaan Yang 
Disempurnakan) 
100% SL 100% SL 
22 Tidak sinkronnya sistematika soal 
latihan dengan materi 
100% SL 75% L 
23 Bahasa yang digunakan belum 
sesui dengan EYD (Ejaan Yang 
Disempurnakan) 
100% SL 75% L 
24 Referensi materi dalam media 
sudah lengkap 
75% L 75% L 
25 Sistematika soal latihan sudah 
sesuai dengan materi 
75% L 75% L 
26 Materi yang disajikan dalam 
media kurang lengkap 
100% SL 75% L 
Persentase rata-rata tiap validator (%) 86,53% 76,00% 
Kriteria  Sangat Layak 
Persentase rata-rata total (%) 81,26% 
Kriteria  Sangat Layak 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
 Berdasarkan Tabel 4.13 penilaian oleh validasi ahli materi tahap II (setelah 
revisi) pada pernyataan positif dan pernyataan negatif yang divalidasi oleh dua ahli 
materi diatas dapat diketahui dari perolehan persentase rata-rata tiap validator yaitu 
validator P Yes diperoleh persentase sebesar 86,53% dengan kriteria Sangat layak, 
sedangkan validator P Fat diperoleh persentase rata-rata tiap validator adalah 76,00% 
dengan kriteria Sangat layak. Kemudian dieroleh persentase rata-rata total dari ke dua 
validator diperoleh sebesar 81,26% dengan kriteria Sangat layak. 
Setelah mendapatkan hasil penilaian validasi ahli materi tahap I. dan tahap II, 
maka akan didapatkan grafik perbandingan penilaian pada pernyataan postif dan 
negatif. Data perbandingan tersebut dapat dilihat dari gambar 4.25 Berikut ini: 
 
Gambar 4.25 
Grafik Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi Tahap I (Sebelum Revisi) 
 dan II (Sesudah Revisi) 
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5. Validasi Ahli Bahasa Tahap I 
Validasi oleh ahli bahasa dilakukan oleh 2 orang validator ahli dengan 
pernyataan postif dan negatif , validasi ahli menilai dari aspek penulisan dan 
pemilihan kata serta tanda baca yang tepat sesuai dengan kaidah Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (KBBI). Selanjutnya validator diminta untuk mengisi angket validasi, 
menilai serta memberi masukan atau saran terhadap produk media pembelajaran 
interaktif Learning Content Development System. 
Adapun hasil penilaian validasi pada tahap I oleh ahli bahasa yang terangkum 
dalam tabel 4.14 berikut : 
Tabel 4.14 
Hasil Uji Ahli Bahasa Sebelum Revisi 
No Pernyataan 
V L Un V P Nu 
Persentase  
(%) 
Kriteria  Persentase  
(%) 
Kriteria  
1 Struktur kalimat yang disajikan pada 
materi sudah sederhana 
75% L 75% L 
2 Bahasa yang digunakan sudah 
memotivasi peserta didik 
50% KL 75% L 
3 Bahasa yang digunakan dapat 
mendorong kreativitas peserta didik 
50% KL 75% L 
4 Kalimat yang digunakan pada materi 
sudah efektif untuk peserta didik 
50% KL 100% SL 
5 Bahasa yang digunakan sudah sesuai 
dengan perkembangan daya pikir 
peserta didik 
75% L 100% SL 
6 Penulisan istilah yang digunakan 
sudah tepat atau baku  
75% L 100% SL 
7 Struktur kalimat yang disajikan pada 
materi kurang sederhana 
50% KL 100% SL 
No Pernyataan 
V L Un V P Nu 
Persentase  
(%) 
Kriteria  
8 Kalimat yang digunakan pada materi 
kurang efektif untuk peserta didik 
50% KL 100% SL 
9 Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami peserta didik 
75% L 100% SL 
10 Ejaan yang digunakan belum tepat 50% KL 50% KL 
11 Penulisan istilah yang digunakan 
kurang tepat atau baku 
75% L 100% SL 
12 Bahasa yang digunakan sudah sesuai 
dengan kaidah bahasa 
75% L 100% SL 
13 Bahasa yang digunakan sulit 
dipahami peserta didik 
50% KL 75% L 
14 Ejaan yang digunakan belum tepat 50% KL 100% SL 
15 Bahasa yang digunakan belum 
memotivasi peserta didik 
50% KL 100% SL 
 
 
 
16 Bahasa yang digunakan belum tepat 
untuk mendorong kreativitas peserta 
didik  
50% KL 100% SL 
17 Bahasa yang digunakan belum 
sesuai dengan perkembangan daya 
pikir peserta didik 
50% KL 100% SL 
18 Bahasa yang digunakan belum 
sesuai dengan kaidah bahasa 
50% KL 100% SL 
Persentase rata-rata tiap validator (%) 51,4% 97,22% 
Kriteria  Layak Sangat Layak 
Persentase rata-rata total (%) 74,31% 
Kriteria  Layak 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
 Berdasarkan Tabel 4.14 penilaian oleh validasi ahli bahasa pada pernyataan 
positif dan pernyataan negatif yang divalidasi oleh dua ahli materi diatas dapat 
diketahui dari perolehan persentase rata-rata tiap validator yaitu validator L Un 
diperoleh persentase sebesar 51,4% dengan kriteria layak, sedangkan validator P Nu 
diperoleh persentase rata-rata tiap validator adalah 97,22% dengan kriteria Sangat 
layak. Kemudian dieroleh persentase rata-rata total dari ke dua validator diperoleh 
sebesar 74,31% dengan kriteria layak. 
Setelah validasi selesai dan di dapatkan masukan terhadap media pembelajaran 
yang dapat digunakan sebagai dasar perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. 
Hasil revisi menurut para validator. Para validator ahli bahasa terhadap media 
pembelajaran interaktif ini adalah: 
1. U 
2. N 
Menurut Bapak U dan Ibu N, media pembelajaran interaktif sudah baik tetapi 
tetapi mendapatkan saran dan perbaikan. Saran dari hasil ahli bahasa tersebut dapat 
dilihat pada tabel 4.15 berikut ini: 
Tabel 4.15 Saran dan Hasil Revisi Validasi Ahli Bahasa 
Nama Validator Saran 
U 1. Memperbaiki kesalahan pada penggunaan 
tanda baca, pemilihan diksi, kesalahan dalam 
penulisan kata dan memperbaiki penyusunan 
kalimat 
 
N 
 
1. Memperbaiki kesalahan pada penggunaan tanda 
baca dan kesalahan dalam penulisan kata 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
Berdasarkan masukan yang diberikan oleh ahli bahasa, maka dilakukan perbaikan 
terhadap produk yang dikembangkan. 
Tabel 4.16 
Perbandingan Tampilan Sebelum dan Setelah revisi 
Produk Awal Produk Revisi 
 
Gambar 4.26 
Tampilan materi sebelum revisi 
 
Kesalahan pada penggunaan tanda baca, 
pemilihan diksi, kesalahan dalam penulisan 
kata dan memperbaiki penyusunan kalimat 
 
 
Gambar 4.27 
Tampilan materi setelah revisi 
 
Sudah diperbaiki kesalahan pada penggunaan 
tanda baca, pemilihan diksi, kesalahan dalam 
penulisan kata dan memperbaiki penyusunan 
kalimat 
 
 
 Berdasarkan gambar 4.26 menunjukan bahwa tampilan belum direvisi yaitu 
terdapat kesalahan pada penggunaan tanda baca, pemilihan diksi, kesalahan dalam 
penulisan kata dan memperbaiki penyusunan kalimat. Sedangkan setelah revisi sudah 
diperbaiki Kesalahan pada penggunaan tanda baca, pemilihan diksi, kesalahan dalam 
penulisan kata dan memperbaiki penyusunan kalimat seperti pada gambar 4.27. 
Tabel 4.17 
Perbandingan Tampilan Sebelum dan Setelah revisi 
Produk Awal Produk Revisi 
 
Gambar 4.28 
Tampilan tugas mandiri sebelum revisi 
 
Kesalahan pada penggunaan tanda baca dan 
kesalahan dalam penulisan kata  
 
Gambar 4.29 
Tampilan tugas mandiri setelah revisi 
 
Kesalahan pada penggunaan tanda baca dan 
kesalahan dalam penulisan kata  
  
 Berdasarkan gambar 4.28 menunjukan bahwa tampilan belum direvisi yaitu 
terdapat kesalahan pada penggunaan tanda bacadan kesalahan dalam penulisan kata. 
Sedangkan setelah revisi sudah diperbaiki Kesalahan pada penggunaan tanda baca, 
dan kesalahan dalam penulisan kata seperti pada gambar 4.29. 
6. Validasi Ahli Bahasa Tahap II 
 Dari penilaian hasil validasi tahap I oleh masing-masing tim ahli, serta 
tanggapan atau saran yang diberikan, maka penulis melakukan perbaikan terhadap 
produk, kemudian penulis melakukan validasi tahap revisi yaitu tahap II yang 
divalidasi kembali oleh tim ahli. Tetapi hanya satu validator saja yang melakukan 
penilaian karena media pembelajaran interaktif yang dibuat pemilihan kata serta diksi 
dan kalimat sudah diperbaiki oleh peneliti. Oleh karena itu, validator yang kedua 
tidak memberikan penilain lagi dan sudah valid atau layak di kembangkan. Penilaian 
yang diperoleh mengalami peningkatan persentase kelayakan, hasil tersebut 
terangkum dalam tabel 4.18 
Tabel 4.18 
Hasil Uji Ahli Bahasa Setelah Revisi 
No Pernyataan 
V L Un 
Persentase  
(%) 
Kriteria  
1 Struktur kalimat yang disajikan pada materi sudah sederhana 75% L 
2 Bahasa yang digunakan sudah memotivasi peserta didik 50% KL 
3 Bahasa yang digunakan dapat mendorong kreativitas peserta 
didik 
75% L 
4 Kalimat yang digunakan pada materi sudah efektif untuk 
peserta didik 
100% SL 
5 Bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan perkembangan 
daya pikir peserta didik 
75% L 
6 Penulisan istilah yang digunakan sudah tepat atau baku  75% L 
7 Struktur kalimat yang disajikan pada materi kurang 
sederhana 
75% L 
8 Kalimat yang digunakan pada materi kurang efektif untuk 
peserta didik 
100% SL 
9 Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta didik 100% SL 
10 Ejaan yang digunakan belum tepat 75% L 
11 Penulisan istilah yang digunakan kurang tepat atau baku 75% L 
12 Bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan kaidah bahasa 100% SL 
13 Bahasa yang digunakan sulit dipahami peserta didik 100% SL 
No Pernyataan 
V L Un 
Persentase  
(%) 
Kriteria  
14 Ejaan yang digunakan belum tepat 75% L 
15 Bahasa yang digunakan belum memotivasi peserta didik 75% L 
16 Bahasa yang digunakan belum tepat untuk mendorong 
kreativitas peserta didik  
75% L 
17 Bahasa yang digunakan belum sesuai dengan perkembangan 
daya pikir peserta didik 
75% L 
18 Bahasa yang digunakan belum sesuai dengan kaidah bahasa 100% SL 
Persentase rata-rata total (%) 81,94% 
Kriteria  Sangat Layak 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
 Berdasarkan Tabel 4.17 penilaian oleh validasi ahli bahasa tahap II (setelah 
revisi) pada pernyataan positif dan pernyataan negatif yang divalidasi oleh satu orang 
ahli bahasa diatas dapat diketahui dari perolehan persentase rata-rata total yaitu 
validator P Un diperoleh persentase sebesar 81,94% dengan kriteria Sangat layak. 
Setelah mendapatkan hasil penilaian validasi ahli materi tahap I. dan tahap II, 
maka akan didapatkan grafik perbandingan penilaian pada pernyataan postif dan 
negatif. Data perbandingan tersebut dapat dilihat dari gambar 4.30 Berikut ini: 
 Gambar 4.30 
Grafik Hasil Penilaian Validasi Ahli Bahasa Tahap I (Sebelum Revisi) 
 dan II (Sesudah Revisi) 
 
4. Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Pendahuluan atau terbatas) 
 Uji coba terbatas dilakukan setelah produk divalidasi dan direvisi. Uji coba 
dilakukan kepada sekelompok kecil peserta didik yang berjumlah 10 orang. Peserta 
didik yang dipilih adalah peserta didik kelas X IPA 1 SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung yang memiliki laptop atau Komputer. Peserta didik diminta untuk 
memberikan saran mengenai aplikasi secara keseluruhan. 
5. Main Product revision (Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas) 
a. Uji coba kelompok kecil atau terbatas 
Media pembelajaran interaktif  yang selesai dikembangkan dan sudah divalidasi dan 
direvisi maka langkah selanjutnya adalah melakukan uji coba skala kecil pada 
peserta didik kelas X IPA semester genap yang sudah mendapatkan materi ekosistem 
tetapi pada saat melaksanakan uji coba tersebut materi ekosistem sudah terlewati, 
oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian di kelas XI IPA.  Pada uji coba skala 
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kecil satu ini dilakukan oleh 10 peserta didik yang terdiri dari 1 kelas di XI IPA 1, 
untuk menentukan 10 peserta didik ini dilakukan teknik pengambilan sampel dengan 
cara Purposive Sampling. Dari data angket respon yang didapat dari uji coba 
kelompok kecil di 1 sekolah dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 4.19 
Hasil Responden Peserta Didik Pada Uji Pendahuluan Atau Terbatas 
No Responden Jumlah Skor Skor 
Maksimal 
Persentase 
(%) 
Kriteria 
1 P1 85 104 81,73% Sangat Layak 
2 P2 80 104 76,92% Sangat Layak 
3 P3 81 104 77,89% Sangat Layak 
4 L1 66 104 63,46% Layak 
5 P4 78 104 75,00% Layak 
6 L2 86 104 82,69% Sangat Layak 
7 P5 81 104 77,88% Sangat Layak 
8 P6 76 104 73,07% Layak 
9 P7 82 104 78,84% Sangat Layak 
10 L3 61 104 58,65% Layak 
Jumlah 696 1040 74,61% Layak 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
 
Berdasarkan tabel 4.18 hasil pernyataan positif dan negatif diperoleh  
persentase penilaian media pembelajaran interaktif sebesar 74,61% dengan kriteria 
layak. 
 
b. Uji Coba Soal 
Uji coba soal dilakukan untuk kelas X namun materi tersebut berada pada 
materi disemester genap jadi untuk uji coba akan dilakukan dikelas XI yang semester 
lalu sudah mempelajari materi tersebut dan peneliti ingin melakukan penelitian di 
kelas XI untuk mengetahui sejauh mana Berpikir Kreatif  yang telah diperoleh peserta 
didik. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan di SMA Gajah Mada Bandar 
Lampung Peneliti mengambil sampel di Kelas XI IPA 1. Uji coba soal Essay dengan 
total soal sebanyak 8 di uji cobakan ke peserta didik. Sebelum diuji cobakan ke 
peserta didik, soal telah validasi oleh dosen pendidikan biologi. Data hasil 
kemampuan berpikir kreatif dapat dilihat pada tabel 4.20 berikut: 
Tabel 4.20 
Data Hasil Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Setiap Indikator 
Indikator Sub Indikator Persentase Keterangan 
Berpikir Lancar Memberikan 
Pemecahan Masalah 
dengan Berbagai 
Masalahdengan 
berbahagai cara 
77,8% Baik 
Selalu mikirkan lebih 
dari satu jawaban 
83,3% Sangat Baik 
Berpikir Luwes Melihat Masalah dari 
berbagai Sudut pandang 
77,8% Baik 
Berpikir Orisinil Mampu melahirkan 
ungkapan yang baru dan 
unik 
81,8% Sangat Baik 
memberikan jawaban 
yang tidak lazim 
76,8% Baik 
Persentase rata- rata total  79,5% 
Kriteria  Sangat Baik 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
 
 Berdasarkan Tabel 4.20 di atas menunjukan bahwa pada indikator pertama 
yaitu berpikir lancar (fluency) dengan sub indikator memberikan pemecahan masalah 
dengan berbagai masalah dengan berbahagai cara diperoleh persentase 77,8% dengan 
kategori baik. pada sub indikator kedua selalu mikirkan lebih dari satu jawaban 
diperoleh persentase 83,3% dengan kategori sangat baik. pada indikator berpikir 
luwes dengan sub indukator melihat masalah dari berbagai sudut pandang diperoleh 
persentase sebesar sebesar 77,8% dengan kategori baik. sedangkan, pada indikator 
berpikir orisinil dengan sub indiktor mampu melahirkan ungkapan yang baru dan 
unik diperoleh persentase sebesar 81,8% dengan kategori sangat baik dan pada sub 
indikator memberikan jawaban yang tidak lazim diperoleh persentase sebesar 76,8% 
dengan kategori baik. Dari data tersebut dapat disimpulkan skor persentase rata- rata 
total bahwa kemampuan peserta didik dalam berpikir kreatif sudah sangat baik 
dengan persentase sebesar 79,5%.  
6. Main Field Testing (Uji Coba Produk Secara Lebih Luas) 
Uji coba lapangan ini diberikan kepada satu kelas XI IPA 1  yang terdiri dari 33 
peserta didik di SMA Gajah Mada Bandar Lampung. Prosedur uji coba lapangan 
sama dengan uji coba kelompok kecil yaitu dengan mengisi angket penelitian. Data 
hasil penyebaran angket disajikan dalam tabel 4.21. 
Tabel 4.21 
Hasil Responden Peserta Didik Pada Uji Coba Lebih Luas 
No Responden Jumlah 
Skor 
Skor 
Maksimal 
Persentase 
(%) 
Kriteria 
1 L1 65 104 62,5% Layak 
2 P1 64 104 61,53% Layak 
3 P2 84 104 80,76% Sangat Layak 
4 L2 63 104 60,57% Layak 
5 L3 77 104 74,03% Layak 
6 L4 77 104 74,03% Layak 
No Responden Jumlah 
Skor 
Skor 
Maksimal 
Persentase 
(%) 
Kriteria 
7 L5 82 104 78,84% Sangat Layak 
8 P3 75 104 72,11% Layak 
9 L6 71 104 68,26% Layak 
10 P4 74 104 71,15% Layak 
11 P5 96 104 92,30% Sangat Layak 
12 L7 87 104 83,65% Sangat Layak 
13 L8 70 104 67,30% Layak 
14 L9 77 104 75,00% Layak 
15 L10 87 104 83,65% Sangat Layak 
16 P6 88 104 84,61% Sangat Layak 
17 L11 79 104 75,00% Layak 
18 L12 68 104 65,38% Layak 
19 P7 78 104 75,00% Layak 
20 P8 76 104 73,07% Layak 
21 P9 77 104 74,03% Layak 
22 P10 82 104 78,84% Sangat Layak 
23 P11 79 104 76,00% Layak 
24 P12 87 104 83,65% Sangat Layak 
25 L13 77 104 74,03% Layak 
26 L14 72 104 69,23% Layak 
27 L15 95 104 91,34% Sangat Layak 
28 L16 80 104 78,84% Sangat Layak 
29 P13 86 104 81,73% Sangat Layak 
30 P14 66 104 63,46% Layak 
31 P15 77 104 74,03% Layak 
32 P16 75 104 72,11% Layak 
33 P17 80 104 76,00% Sangat Layak 
Jumlah 
Total 
2571 
Skor 
Maksimal 
3432 
Persentase  75,00% 
Kriteria  Layak 
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian 
 
Berdasarkan tabel 4.21 hasil tanggapan peserta didik pada uji coba lebih luas 
yang melibatkan 33 responden dengan pernyataan positif dan negatif diperoleh  
persentase penilaian media pembelajaran interaktif sebesar 75,00% dengan kriteria 
layak. 
Selaian tanggapan peserta didik, produk juga diberikan tanggapan oleh salah satu 
guru biologi yang ada di Gajah Mada Bandar Lampung. Penilaian ini untuk melihat 
kelayakan produk yang dilihat dari sisi pengajar di dalam kelas. Hasil tanggapan 
diperoleh sebagai berikut : 
Tabel 4.22 
Hasil Responden Pendidik 
No Pernyataan  
L IM 
Persentase 
(%) 
Kriteria 
1. Huruf yang digunakan dalam media dapat dibaca 
peserta didik 
100% SL 
2. Uraian materi yang disajikan sudah jelas 75% L 
3. Materi ekosistem berbasis kemampuan berpikir 
keatif sudah sesuai dengan indikator  
100% SL 
4. Materi yang disajikan sudah sesuai dengan 
kurikulum 2013   
75% L 
5. Huruf yang digunakan dalam media sulit dibaca 
peserta didik 
75% L 
6. Uraian materi yang disajikan sudah jelas 100% SL 
7. Materi ekosistem berbasis kemampuan berpikir 
keatif belum sesuai dengan indikator 
75% L 
8. Materi yang disajikan belum sesuai dengan 
kurikulum 2013   
75% L 
9. Kalimat yang digunakan belum sesui dengan EYD 
(Ejaan Yang Disempurnakan) 
75% L 
10. Materi yang disajikan tidak menarik 75% L 
11 Materi yang digunakan sudah jelas urutannya 75% L 
12 Materi yang disajikan menarik   100% SL 
13 Bahasa yang digunakan mudah dipahami  75% L 
14 Materi yang disajikan tidak jelas  urutannya 75% L 
No Pernyataan  
L IM 
Persentase 
(%) 
Kriteria 
15 Struktur kalimat yang disajikan pada materi sudah 
sederhana 
75% L 
16 Bahasa yang digunakan sulit dipahami  75% L 
17 Ejaan yang digunakan sudah tepat  100% SL 
18 Struktur kalimat yang disajikan pada materi kurang 
sederhana 
75% L 
19 Kalimat yang digunakan sudah sesui dengan EYD 
(Ejaan Yang Disempurnakan) 
75% L 
20 Ejaan yang digunakan belum tepat 75% L 
21 Ilustrasi gambar pada materi sudah menarik 100% SL 
22 Media pembelajaran interaktif praktis digunakan 
dimanapun dan kapanpun 
75% L 
23 Materi dan ketepatan ilustrasi cara menyajikan 
informasi (peta konsep, uraian materi, rangkuman 
dan glosarium) tidak sesuai dengan isi 
75% L 
24 Petunjuk penggunaan aplikasi dijelaskan dengan 
baik  
100% SL 
25 Ilustrasi gambar pada materi tidak menarik 75% L 
26 Materi dan ketepatan ilustrasi cara menyajikan 
informasi (peta konsep, uraian materi, rangkuman 
dan glosarium) sudah sesuai dengan isi 
75% L 
27 Penggunaan media pembelajaran interaktif ini sulit 
digunakan 
75% L 
28 Media pembelajaran interaktif tidak praktis 
digunakan dimanapun dan kapanpun 
75% L 
29 Petunjuk penggunaan aplikasi tidak dijelaskan 
dengan baik 
75% L 
30 Pemilihan background warna  dan teks sudah tepat 100% SL 
 
No  Pernyataan L IM 
Persentase 
(%) 
Kriteria 
 31 
Media dirasa kurang tepat jika digunakan dalam 
materi ekosistem 
75% L 
32 Aplikasi berjalan dengan lancer 75% L 
33 Background membuat mata lelah ketika membaca 75% L 
34 Penggunaan media pembelajaran interaktif ini 
mudah digunakan 
75% L 
35 Media ini memiliki tampilan yang baik secara 
keseluruhan  
100% SL 
36 Masih banyak bagian yang kurang tepat dalam 
tampilan media 
75% L 
37 Gambar atau video dapat mampu materi 100% SL 
38 Kesulitan dalam memutar video 75% L 
Jumlah Total  3100% 
Persentase (%) 81,57% 
Kriteria  Sangat Layak 
 
Berdasarkan tabel 4.22 hasil tanggapan pendidik terhadap media pembelajaran 
interaktif pada pernyataan positif dan negatif diperoleh jumlah total sebesar 3100 % 
dengan persentase 81,57% diperoleh kriteria sangat layak. 
A. Pembahasan  
Dengan kemajuan teknologi membuat manusia secara sengaja atau tidak 
sengaja akan berinteraksi terhadap teknologi. Media pembelajaran berbasis komputer 
sebagai akibat dari perkembangan teknologi, mendapat tempat dan perhatian yang 
cukup besar bagi para peserta didik dan besar pengaruhnya terhadap perkembangan 
pendidikan. Kurang lengkapnya media pembelajaran di sekolah dapat menghambat 
kegiatan pembelajaran. Keadaan tersebut akan mempengaruhi hasil belajar siswa. 
Penelitian dan pengembangan dilakukan dalam bidang teknologi pembelajaran 
bertujuan untuk mengembangkan perangkat – perangkat pembelajaran yang 
memanfaatkan teknologi dengan maksud meningkatkan pendidikan atau pelatihan.
55
 
Pendidikan saat ini berada dimasa pengetahuan (knowledge age) dengan percepatan 
peningkatan pengetahuan yang luar biasa.
56
 Pendidikan bukan hanya transfer of 
knowledge tetapi juga tranfer of value. Dengan demikian pendidikan dapat menjadi 
penolong bagi umat manusia. Pendidikan merupakan usaha menusia untuk 
meningkatkan ilmu pengetahuan yang didapat baik dari lembaga formal maupun 
informal dalam membantu proses transformasi sehingga dapat mencapai kualitas 
yang diharapkan.
57
 Pendidikan tidak hanya dapat mengubah peserta didik menuju 
arah kedewasaan, namun dapat merubah sikap peserta didik dari yang kurang baik 
menjadi baik. Pendidikan mampu membentuk kekuatan spiritual seseorang, 
bagaimana cara seseorang mengendalikan dirinya sendiri, membentuk kepribadian, 
akhlak mulia seseorang, kecerdasan dan keterampilan yang dimiliki. Pendidikan 
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diharapkan menghasilkan generasi yang terampil, aktif, kreatif serta mampu 
memanfaatkan segala sumber daya yang ada untuk membangun bangsa.
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-
upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. 
Guru dituntut agar mampu menggunakan alat-alat tersebut sesuai dengan 
perkembangan dan tuntutan zaman. Pemakaian media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan 
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologis 
terhadap peserta didik. Jika guru mengaktifkan indera penglihatan, seperti 
menggunakan buku, gambar, peta, bagan, film, model, dan alat-alat demonstrasi, 
maka peserta didik akan belajar lebih efektif. Hal ini karena sesuatu yang dilihat akan 
memberikan kesan yang lebih lama, lebih mudah diingat, dan mudah dipahami.
59
 
Media pembelajaran, yaitu segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian, dan minat serta kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga 
proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.
60
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Media pembelajaran yang baik menginterprestasikan konsep yang abstrak menjadi 
konsep yang mudah dipahami.
61
 
Media pembelajaran interaktif Learning Content Development System  materi 
Ekosistem dikemas dalam bentuk aplikasi yang dapat diakses menggunakan laptop 
atau notebook. Selain itu, Susilana dan Riyana menyatakan lebih spesifik lagi 
mengenai media pembelajaran, yaitu media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur 
penting, yaitu unsur peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang 
dibawanya (message/software). Dengan begitu, media pembelajaran memerlukan 
peralatan untuk menyajikan, namun yang terpenting bukanlah peralatan itu, tetapi 
pesan atau informasi belajar yang dibawakan oleh media tersebut.
62
 Media 
pembelajaran yang di kembangkan ini akan melalui beberapa tahapan hingga produk 
dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas bersama guru 
atau mandri oleh peserta didik.  
Terdapat tujuh tahapan Research and Development (R&D) yang dilakukan, 
tahapan yaitu studi pendahuluan, perencanaan penelitian, pengembangan desain, uji 
coba pendahuluan atau terbatas, revisi hasil uji lapangan terbatas, uji coba produk 
lebih luas dan revisi hasil uji coba lapangan labih luas. 
63
 Seharusnya, penelitian dan 
pengembangan menurut teori Borg & Gall ini dilakukan dalam sepuluh tahapan, 
tetapi dalam penelitian ini hanya dilakukan sampai pada tujuh tahapan karena pada 
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tahap ini sudah didapatkan suatu produk yang tingkat kelayakannya dapat 
dipertanggungjawabkan. Terdapat tahapan yang lain yang bisa digunakan dalam 
penelitian  pengembangan, seperti yang dilakukan oleh Yani Suryani dengan 
penelitian tentang pengembangan media pembelajaran menggunakan Learning 
Content Development System desain penelitian yang digunakannya yaitu 
memodifikasi proses pengembangan media instruktional oleh sadiman, dkk. Prosedur 
penelitian meliputi 11 tahapan yaitu analisis kebutuhan, tujuan, pokok materi, 
treatment, naskah awal, produksi, evaluasi, revisi, naskah akhir, uji coba dan program 
final.
64
 
Proses Pengembangan media pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System berbasis kemampuan berpikir kreatif ini dikembangkan 
menggunakan metode penelitian dan pengembangan, yaitu sebuah penelitian yang 
digunaan untuk menghasilkan sutau produk. Serupa dengan penelitian yang yang 
telah dilakukan oleh Fuazi Bakria, Handjoko Permana, Betty Zelda Siahaan
65
 dan 
penelitian yang dilakukan Anggun Buda Kusuma
66
, penelitian ini dilakukan dalam 
tujuh tahap. Seharusnya, penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall 
dilakukan dalam sepuluh tahapan, tetapi peneliti hanya melakukan sampai pada tahap 
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ketujuh, karena pada penelitian ini peneliti hanya mencari respon terhadap kelayakan 
produk yang dikembangkan.  
Pengembangan media pembelajaran interaktif ini  dimulai dengan studi 
pendahuluan, yaitu mengumpulkan informasi terhadap pengembangan produk yang 
dilakukan. Studi pendahuluan terdiri dari studi lapangan dan studi pustaka. Kegiatan 
studi lapangan dilakukan dalam bentuk angket dan wawancara terhadap guru 
pengampu mata pelajaran tersebut dan analisis kebutuhan biologi kepada peserta 
didik dengan cara penyebaran angket di SMA gajah Bandar Lampung mengenai 
media pembelajaran dalam proses pembelajaran disekolah, sedangkan studi pustaka 
dilakukan untuk melakukan tinjauan terhadap Kurikulum yang ada disekolah 
tersebut.  
Hasil dari studi lapangan menunjukan bahwa media pembelajaran yang 
digunakan dalam proses pembelajaran IPA disekolah belum optimal karena media 
yang  digunakan guru masih terbatas pada media pembelajaran berupa media cetak 
dan lks serta gambar yang dibuat dengan kertas karton, powerpoint pun jarang 
digunakan hanya sekali kali saja. Mengingat tidak semua kelas memiliki LCD dan 
proyektor sehingga media dengan powerpoint pun jarang digunakan oleh guru.
67
 Oleh 
sebab itu pembelajaran yang berlangsung kurang efektif dan menarik karena media 
pembelajaran yang kurang menarik. Hal ini membuat minat belajar peserta didik 
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menjadi menurun, sejalan dengan dengan penelitian Sugianto.
68
 Hasil dari studi 
lapangan digunakan untuk mengidentifikasi masalah dan kebutuhan peserta didik 
dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan yang dilakukan oleh peneliti 
Fuazi Bakria, Handjoko Permana, Betty Zelda Siahaan
69
 yaitu melakukan studi 
lapangan untuk mengidentifikasi masalah.  
Hasil studi pustaka yaitu mengembangkan indikator pembelajaran dan tujuan 
pembelajaran yang sesuai dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar menurut 
silabus kurikulum 2013. Materi yang tedapat di dalam produk bersumber dari buku 
Campbell Jilid 3 edisi kedelapan, buku SMA karangan Irnaningtiyas dan internet. 
Pembelajaran biologi  membutuhkan inovasi pembelajaran yang salah satunya 
adalah media pembelajaran yang menarik perhatian siswa, sehingga siswa akan lebih 
mudah untuk memahami pelajaran biologi. Berdasarkan angket kebutuhan yang 
diberikan kepada peserta didik menyatakan dapat lebih mudah memahami  materi 
biologi jika menggunakan media pembelajaran, dan seluruh peserta didik menyatakan 
bahwa mereka lebih menyukai belajar dilengkapi dengan gambar, animasi, video dan 
simulasi untuk sumber belajar biologi. Sehingga perlu adanya media pembelajaran 
untuk menyampaikan materi biologi tersebut. Selain itu materi biologi yaitu 
ekosistem merupakan materi yang dianggap sulit oleh siswa. Kesulitan belajar siswa 
dalam suatu konsep dapat ditandai dengan rendahnya hasil belajar siswa. Untuk 
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mengatasi permasalahan tersebut tugas guru adalah menciptakan suasana yang 
menarik dan menyenangkan, hal tersebut bergantung pada pemilihn media serta 
strategi yang tepat untuk menyampaikan materi.  
 Setelah tahap studi pendahuluan selesai kemudian dilanjutkan dengan tahap 
perencanaan penelitian. Perencanaan penelitian dibutuhkan agar penelitian dapat 
terlaksana dengan terencana dan sistematis. Pada tahapan perencanaan penelitian 
dilakukan dengan memulai mengumpulkan seluruh data dan perlengkapan yang 
dibutuhkan pada proses penelitian dan pengembangan produk. Perencanaan penelitian 
dan pengembangan produk meliputi merumuskan tujuan penelitian yaitu untuk 
mengembangkan media pembelajaran interaktif Learning Content Development 
System berbasis kemampuan berpikir kreatif pada mata pelajaran biologi khususnya 
materi ekosistem serta perencanaan penelitian juga dilakukan untuk merumuskan 
tahapan penelitian, memperkirakan dana, tenaga dan waktu, dan hal lain yang 
berkaitan dalam penelitian. 
 Tahap selanjutnya pengembangan desain, secara konseptual teknologi 
pendidikan didefinisikan sebagai teori dan praktik dalam desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolaan, penilaian, dan penelitian proses, sumber, dan sistem yang 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan penelitian Alfian 
Erwinsyah
70
. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan terhadap teknologi 
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pendidikan, salah satunya yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran. 
Pengembangan desain media pembelajaran didasarkan pada hasil wawancara dan 
analisis kebutuhan, sama halnya dengan yang dilakukan oleh peneliti Arif Wahyu 
Wirawan, Cicilia Dyah Sulistyaningrum Indrawati, Andre N. Rahmanto
71
. Dalam 
tahap pengembangan media pembelajaran interaktif Learning Content Development 
System berbasis kemampuan berpikir kreatif peneliti dibantu oleh rekan yang dapat 
mendesain aplikasi menggunakan Corel Draw. Pada tahap pertama yaitu menyusun 
kerangka media pembelajaran interaktif Learning Content Development System 
berbasis kemampuan berpikir kreatif. Penyajian media pembelajaran ini disusun 
secara berurutan dimulai dari Cover, KI, KD, Indikator, Tujuan Pembelajaran, Dasar 
Teori, dilengkapi dengan video pendukung materi dan praktikum, diskusi, 
rangkuman, evaluasi dan biodata penulis.  
 Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini disusun secara berurutan 
yang sesuai dengan Kompetensi Dasar dan juga Indikator Pembelajaran berdasarkan 
kurikulum 2013. Selanjutnya untuk tindak lanjut terhadap perancangan yang telah 
dilakukan dalam tahap desain, maka dilakukan tahap pengembangan pengkajian 
bahan materi dalam media pembelajaran interaktif Learning Content Development 
System, dilakukan dengan mengumpulkan sumber dan referensi serta video dan 
gambar – gambar yang berhubungan dengan materi ekosistem dari dokumentasi 
pribadi penelitian ataupun mencari dari internet. Gambar – gambar dan video 
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bertujuan untuk memperjelas uraian materi pada media pembelajaran interaktif 
Learning Content Development System dan sebagai penarik perhatian pembaca.  
 Tahap pertama untuk membuat media pembelajaran ini yaitu mengumpulkan 
materi dan gambar-gambar serta video yang berhubungan dengan materi ekosistem. 
Kemudian materi dan gambar didesain menggunakan Corel Draw. Setelah materi di 
masukan ke Corel dan gambar selesai didesain  maka materi , gambar, video dan 
yang lainnya di masukan ke dalam aplikasi Learning Content Development System.  
 Kemudian langkah selanjutnya yaitu merencanakan soal evaluasi. Soal evaluasi 
yang tedapat dalam media pembelajaran interaktif Learning Content Development 
System berupa soal essay yang berjumlah 8 soal yang dibuat berdasarkan indikator 
berpikir Kreatif. Sebelum soal iclude dalam media pembelajaran interaktif Learning 
Content Development System, soal terlebih dahulu sudah divalidasi dan diuji validitas 
pada peserta didik kelas XI IPA 1 SMA Gajah Mada Bandar Lampung yang sudah 
mempelajari materi ekosistem.  
 Media pembelajaran interaktif Learning Content Development System yang 
didesain ini merupakan sebuah aplikasi yang dikembangkan sebagai bentuk media 
pembelajaran yang memfasilitasi peserta didik untuk belajar secara mandiri 
menggunakan laptop atau neetbook tanpa jaringan internet. Media pembelajaran 
interaktif Learning Content Development System berbasis kemampuan berpikir 
kreatif ini belum pernah dikembangkan dengan materi biologi dan berbasis 
kemampuan berpikir kreatif.  Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Alitta 
cahyani, I Dewa Putu Nyeneng, Eko Suyanto mengembangkan modul pembelajaran 
menggunakan LCDS pada materi hukum newton.
72
 
 Tahap selanjutnya yaitu validasi produk dan revisi produk seperti penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Alitta cahyani, I Dewa Putu Nyeneng, Eko 
Suyanto
73
. Validasi merupakan proses penilaian yang dilakukan oleh beberapa ahli. 
Validasi dilakukan untuk mengkonsultasikan produk dengan dosen ahli media, dosen 
ahli materi, dan dosen ahli bahasa beserta dengan penilaian, saran dan masukan yang 
diberikan para dosen ahli. Hal ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 
kelebihan dan kekurangan dari produk yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk 
melakukan perbaikan. Perbaikan produk sesuai dengan revisi atau masukan dari 
dosen dosen media, dosen ahli materi dan dosen ahli bahasa. Proses validasi media 
dilakukan oleh dua orang ahli media, dua orang ahli materi dan dua orang ahli 
bahasa. Hal ini serupa dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Tri  
Wahyuningsih
74
 pada penelitiannya mengadakan tahapan validasi setelah produk 
sudah selesai dengan menerapkan dua ahli atau lebih pada setiap bidang sebagai 
perbandingan. Proses validasi media dilakukan oleh dua orang ahli media hasil 
tahapan awal validasi diperoleh media pembelajaran yang sudah layak namun 
terdapat kritikan atau saran yang harus diperbaiki dan dilakukan pengulangan 
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validasi. Hasil validasi tahap dua ini diperoleh media pembelajaran biologi yang 
sangat layak. Proses validasi menggunakan angket validasi ahli media. Validasi 
dilakukan oleh dua orang dosen ahli Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. 
Validator pertama merupakan dosen Pendidikan Fisika yang merupakan ahli dalam 
bidang media. Validasi dua yaitu dosen Universitas Islam Negeri Raden Intan 
Lampung yang berada di ICT ahli dalam bidang multimedia.  
 Setelah di validasi oleh ahli media, produk media pembelajaran interaktif juga 
di validasi oleh ahli materi. Validasi ahli materi dilakukan oleh dua orang dosen 
jurusan pendidikan biologi Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. Validator 
satu dan dua merupakan dosen pengampu pada mata kuliah biologi umum. Validasi 
oleh ahli materi dilakukan dalam dua tahapan. Penilaian validator ahli materi 
dinyatakan dalam kriteria sangat layak.  
 Bersamaan dengan validasi ahli materi dan media, dilakukan juga validasi ahli 
bahasa oleh dua orang dosen Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. 
Validator satu merupakan dosen jurusan pendidikan guru Raudhatul Atfal, beliau 
merupakan ahli bahasa yang memahami mengenai penggunaan bahasa yang baik dan 
benar dalam proses belajar mengajar. Validator dua merupakan dosen jurusan 
pendidikan guru Madrasah Ibtidaiyah, beliau merupakan ahli bahasa yang memahami 
mengenai penggunaan bahasa yang baik dan benar dalam proses belajar mengajar.  
 Proses validasi oleh ahli bahasa untuk validator satu dilakukan dalam dua tahap 
sedangkan validator dua hanya satu tahap dikarenakan sudah dalam kriteria sangat 
layak karena sebelum menemui validator dua media pembelajaran telah diperbaiki 
tanda baca dan kesalahan dalam kalimat hasil dari saran validator satu . Berdasarkan 
hasil penilaian ahli bahasa diperoleh dalam kriteria sangat layak. Komponen 
kelayakan ini dikatakan layak apabila rata-rata skor komposit minimal 69%, 
sedangkan pada rata-rata skor komposit minimal pada komponen kebahasaan dan 
komponen penyajian yaitu 63%.
75
 
 Berdasarkan hasil penilaian validasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli 
bahasa, produk media pembelajaran interaktif Learning Content Develpment System 
kemudian divalidasi oleh guru biologi. Hal ini dilakukan guna mengetahui kelayakan 
penilaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar di sekolah. Penilaian 
guru dilakukan oleh satu orang guru biologi di SMA Gajah Mada Bandar Lampung 
yaitu guru kelas XI IPA tetapi pada tahun ajaran sebelumnya beliau mengajar di kelas 
X IPA. Validasi guru biologi dilakukan dalam satu tahap.  
 Hasil validasi oleh guru biologi media pembelajaran sangat menarik dan layak 
digunakan. Berdasarkan hasil rata-rata yang diperoleh didapatkan persentase sebesar 
81,57% hasil ini menunjukan  bahwa media pembelajaran Sangat layak digunakan 
dalam pembelajaran biologi.  
 Berdasarkan hasil yang di dapat pada masing-masing ahli, baik ahli media, ahli 
materi dan ahli bahasa dan hasil penilaian guru biologi dinyatakan layak karena 
desain dari media sudah dilakukan perbaikan dahulu sesuai saran dari para ahli. 
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Meskipun dinyatakan layak tetap harus diperbaiki karena bahan ajar memiliki 
beberapa saran dari para ahli.
76
 
 Pada tahap validasi ahli media, materi dan bahasa inilah peneliti banyak 
mendapatkan kritik dan saran dari validator. Kritik dan saran tersebut digunakan 
sebagai acuan untuk memperbaiki media pembelajaran interaktif ini. Tujuan 
dilakukan perbaikan yaitu untuk mendapatkan media pembelajaran interaktif yang 
layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran pada materi 
ruang lingkup biologi. Pembelajaran biologi sebagai sains pada hakikatnya mengacu 
pada produk, proses, dan sikap ilmiah.
77
Sains sebagai produk dan sains sebagai 
proses bukanlah merupakan dua dimensi yang terpisah, namun merupakan dua 
dimensi yang terjalin erat sebagai satu kesatuan. Pendidikan sains merupakan salah 
satu aspek pendidikan dengan menggunakan sains sebagai alatnya untuk mencapai 
tujuan pendidikan pada umumnya dan pendidikan Sains pada khususnya.
78
 
 Berdasarkan kritik dan saran dari ahli media, media pembelajaran interaktif 
yang dikembangkan sebelumnya pada tampilan media terlalu kecil sehingga melihat 
tulisannya tidak jelas, kemudian tidak full gambar tetapi dimasukkan teks juga. Atas 
saran dari ahli media ini membuat tampilan pada media pembelajaran lebih menarik. 
Berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi diperoleh Pada bagian materi 
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biogeokimia lebih di sederhanakankan lagi siklus-siklusnya diberi penjelasan alur 
siklusnya, Gambar tidak sesuai dengan materi, dikalimat terdapat kata-kata yang 
kurang sederhana, kejelasan materi masih sangat kurang serta rangkuman belum 
sesuai dengan materi. Atas saran dari ahli materi ini membuat materi sesuai dengan 
kompetensi yag ada.  
 Berdasarkan kritik dan saran dari ahli bahasa, Memperbaiki kesalahan pada 
penggunaan tanda baca, pemilihan diksi, kesalahan dalam penulisan kata dan 
memperbaiki penyusunan kalimat. Atas saran dan kritik dari ahli bahasa media 
pembelajaran interaktif ini menjadi semakin baik.  
Setelah perbaikan desain media pembelajaran interaktif dilakukan  revisi yang sesuai 
dengan saran dari para ahli maka desain media pembelajaran di uji cobakan. Dari 
hasil penialian inilah kita dapat melakukan analisis dan perbaikan dan dapat 
digunakan sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa.
79
 Uji coba lapangan 
dilakukan dua tahapan, yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Uji coba 
kelompok kecil dilakukan dengan jumlah 10 orang peserta didik kelas XI IPA 1 SMA 
Gajah Mada Bandar Lampung. Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan tujuan 
agar peneliti mendapatkan gambaran kualitas media sebelum di uji cobakan pada 
tahap lebih luas. Hasil uji coba lapangan lebih luas ini diperoleh hasil bahwa media 
pembelajaran interaktif Learning Content Development System berbasis kemampuan 
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berpikir kreatif dinyatakan layak. Pada proses pengembangan media pembelajaran ini 
peneliti menemukan hambatan-hambatan seperti: 
1. Kurangnya keterampilan dalam menguasai pembuatan media pembelajaran, 
proses pembuatan desain modul sangat rumit dan membingungkan. 
2. Penyusunan berbasis kemampuan berpikir kreatif memerlukan pengetahuan 
dan penempatan yang sesuai. 
3. Tahapan pengembangan media pembelajaran melalui tahapan yang lama. 
Karena peneliti harus menyusun draf terlebih dahulu sehingga mempermudah 
mendesain media pembelajaran dengan menggunakan corel draw.  
4. Penelitian pengembangan ini hanya sebatas melalui penelitian oleh dua ahli 
media, dua ahli materi, dua ahli bahasa, satu guru biologi dan 43 Siswa.  
 Hambatan – hamabatan yang tejadi ini diharapkan dapat diatasi oleh peneliti-
peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran biologi 
interaktif dengan tema yang serupa. Sesuai dengan skala likert mengenai standar 
kelayakan media pembelajaran, batas minimum persentase kelayakan media 
pembelajaran adalah ≤51%80 dengan hasil penilaian yang diperoleh berdasarkan 
validasi oleh ahli media, ahli materi, ahli materi, guru biologi dan siswa, dapat 
disimpulkan bahwa desain media pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System layak digunakan. Berdasarkan penilaian ahli media dengan 
kriteria sangat layak dengan persentase 76,51%, berdasarkan penilaian ahli materi 
dengan kriteria sangat layak dengan persentase 81,26%, berdasarkan ahli bahasa 
                                                             
80
 Riduwan, Loc. Cit, h.40-41 
dengan kriteria sangat layak dengan persentase sangat layak sedangkan respon guru 
biologi dengan persentase 81,57%.  Respon peserta didik kelas XI dalam kriteria 
layak digunakan di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.  
 
 
  
  
BAB V 
  PENUTUP 
A.  Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka 
dapat disimpulkan: 
1. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini dilakukan dengan 
memanfaatkan aplikasi Learning Content Development System dengan 
menggunakan perangkat seperti laptop atau komputer. Pengembangan 
dilakukan dengan menggunakan tahapan yang dikembangkan oleh Borg & 
Gall dan sampai pada tahapan ketujuh. 
2. Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran interaktif Learning Content 
Development System berbasis kemapuan berpikir keratif penilaian ahli media 
dengan kriteria sangat layak dengan persentase 76,51%, berdasarkan penilaian 
ahli materi dengan kriteria sangat layak dengan persentase 81,26%, 
berdasarkan ahli bahasa dengan kriteria sangat layak dengan persentase sangat 
layak diperoleh sebesar 81,94% sedangkan respon guru biologi dengan 
persentase 81,57%.  Respon peserta didik kelas XI dalam kriteria layak 
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digunakan dengan mengacu pada skala likert disimpulkan penggunaan media 
pembelajaran pada materi ekosistem dinyatakan  layak digunakan untuk 
media pembelajaran di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.  
B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan, saran yang diajukan peneliti adalah 
sebagai berikut: 
1. Kepada peserta didik 
Hendaknya dapat mengikuti pembelajaran yang menggunakan media 
pembelajaran interkatif dengan baik sesuai arahan guru yang mengajar. 
2. Kepada guru 
a. Hendaknya dapat memaksimalkan penggunaan media yang menggunakan 
fasilitas teknologi yang disediakan oleh sekolah  
b. Memberikan variasi dalam pemanfaatan media yang digunakan misalnya 
mengembangkan media yang sudah ada. 
3. Kepada pihak sekolah 
Hendaknya pihak sekolah menjadikan sarana media pembelajaran interaktif 
sebagai masukan dalam menyusun program peningkatan kualitas sekolah dan 
kinerja guru. 
  
4. Kepada peneliti selanjutnya 
a. Dapat melakukan pengembangan lebih lanjut terkait media pembelajan 
interaktif Learning Content Development System berbasis kemampuan 
berpikir kreatif materi ekosistem. 
b. Dapat mengujicobakan uji efektivitas untuk mengembangkan produk agar 
penggunaan produk dapat dirasaksan lebih luas dalam pembelajaran biologi 
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